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EXPLORA II 



Apres maintes peripeties et au prix d'une course effrenee dans un Linivers 
spatio-temporeL vous avez enfm retrouve le meurtrier de votre pere et 
vous vous appretez a revenir dans votre cher chateau familial en 1922. 
EXPLORA est toujours la, cette merveille technologique creee par le vieux 
savant au tout debut du XX e siecle va-t-elle avoir assez de combustible 
pour vous ramener a vos origines ? 

Helas, la phase de translation est perturbee par un incident majeur : un 
dereglement des turbines temporelles a entraine une surchauffe de l'engin 
et une surconsommation de metal indispensable a I'alimentation du 
surgenerateur. 

A nouveau propulse dans un monde inconnu, vous allez devoir user de 
toute'votre intelligence pour venir a bout de nouvelles epreuves. Votre 
principale preoccupation sera la quete du metal cher a EXPLORA... 
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L'ENCYC LOPED IE DES JEUX 

GENERATION 4 vous propose la critique de 1'integraUte des Jeux ATARI 5T et AMIGA. 
Des tas d'excluslvites, des torrents de photos, des cascades de couleurs. Un monument ! 
I^KS JEUX ST EJT jftJVHLG-A. OWT I>EJA UNE BIBIJS; CONSERVEZ 



Generation 4 nl 

GUIDE DE TOUS LES JEUX 

ED1TES EN 1987 ST ET AMIGA 

Action, sports, simulation, 

aventure. educatifa, sodfite, 

Plus de 250 jeux 

k la moullnette 



Generation 4 N* 5 

Amiga Graphlque - P.C.S 
Londres - Stargllder 2 - 
Previews: Thunderblade - 

Weird Dream - 1943 - 
Powerdrome • Barbarian 2 
Stargoose - Synax Terror... 



Generation 4 tx2 
77 nouveaux jeux- Les projets 

de 48 editeurs- Tous les 

bglciels AMIGA- Listing basic 

AMIGA- Le top Gen- Le poster 

Obliterator- Ecluslfs- Pellts 

budgets- Matos... 



Generation 4 N* 6 

Dossier Amiga - Jeux de 
roles - Conversions Images 
Amiga-ST, ST-Amiga - 
Previews: Foft, R-Type. 
Pac-Mania, Technocop, 
Galdregons Domain... 



Generation 4 n3 

Plus de lOOpagea de tests 

implacables- 50 projets 

infcmaux - interview de Steve 

BAK- Photos excluslveB de 
Predator, Iron lord, Buggy boy, 

Impossible mission 2- 
Obllterator- 164 pages couleur 



Generation 4 N* 7 

Jeux d'arcades - Interview 

de Lolsel - Operation Wolf ■ 

Previews: Les portes du 

temps, Vroom, Maupltl 

Island, Craw Cars II, 

Barbarian II, Explora II.. 



Generation 4 n 4 

La numeriaation d'imageH 

Dossier graphlque Amiga 

Toae leB nouveaux jeux 

EXPLORA: Le choc 1 

Gauntlet II, Mickey mouse ... 

Digitaliser les images 



GENERATION 4 
vaut 35 frs., les num6ros 
2, 3 et 4 valent 25 frs., 
les 4 numeros valent 100 f 



ST MAG 1 et ST MAG 2 sont epuises.Pas de rendition en vue pour le moment. Le numero 3 sera blentot epulse. 

Pour les autres, on n'en manque pas. Faute de place, nous n'avons pas mentlonnft l'exlstence 

des n 3 a 10 d' ST Magazine, mais ces demlers sont toujours dlsponibles a la Boutique de Pressimage. 

TJ& STT A DEJA UNE HISTOIRE; CONSERVEZ I-A. 



f ST MAG 11 

ST Rplay_- Becker Text - 



Aladin -Dl 

Ihterruptiona - 

Anamorphoses a mir 

GFA, PAO, Gem. 



ST MAO IS ^ 

ignum - Comdex - ZZ 2D - 

Twist - Scanner Canon 

- Gfa Objet - Athena II - 

Creation Musicale - 

Les jeux del'annee - 

7 Traitements 

V de textes a la loupe. _s 



f ST MAG 12 

Une drole d'affaire - 

Profimat - Pro Sound 

Designer - Eproms - 

Index -Dossier musique - 

v piratage - BD. j 

f ST MAG 16 ^ 

Premiers :pas but ST - 

Nbuvelles ROM - Animation 

en C et GFA - ZZ Rought - 

Calcomat II - GFA Artist - 

XAlyzerpourDX7- 

Vjj'arche du Captain Bloody 



ST MAG 13 

Sicob - Induction - Salon 
de la musique - Horloge 
- World Plus - Dossier 
langages - CAD 3D 2.0. 
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ST MAG 14 

Masterplan - Laser Atari - 

PC Ditto - Scanner Hawk - 

Dossier p^dagogique - 

Softsyntn - Art Studio 



r ST MAG 19 *\ 

Superbase Pro - 

Hanovre Pro 24 3.0 - 

Les genlocks Athena ST - 

Mortevielle - Le transputeur 

■ Imperatel - MT 32 Designei 

- Les technobandits - 

Stad - Gfa ou Omikron 1 J 

ST MAG 23 

Special musique - 

Laser C - Omikron 3.0 - 

Cyber Studio - 
La Program mati on - 
IMG Scan - 
Initiation au Basic GFA J 



ST MAG 20 

Index ST MAG: 3 ans 

dlustoire du ST - Sicob 88 - 

GFA 3.0 - Signum II - 

La memoire du ST 

en riches - Tous les plans 

de Dungeon Master - 

Les jeux de N te . 



ST MAG 17 

60 RSponses aux debutants 

Spectrum 512 - Induction 

Pannes et garanties • 

Scandale sur PC Ditto - 

Sequenceurs : Masterpiece 

et studio 24 - Les polices 

Publishing Partner - 

. 35 couleurs en GFA. 



ST MAG 21 

ZZ Rough et Draft - Arkey 
Le serveur ST MAG - 

Devpac ST 2 - 

Intenter un proces - 

. De nouveaux outils PAO. 



ST MAG 24 
PC Show - Micro 88 - 

Dtlsseldorf - Fortran - Le 

Comptable - GfA Raytrace - 

ZZ-Lazy Paint - 

Master CAD 3D 



f ST MAG 25 "N 

Cyber Control - Z 88 - Psion 
Organizer - Wercs - H.D.U. - 
Eaucatifs - Adimens - GfA 

3.03 - les ROMs - 
Scanner Print Technlk's 



ST MAG 18 

Le catalogue de la boutique 

32 pages - Le sida du ST - 

La garanti e Atari - 

La compta Jaguar - 

La famille PAO s'agrandit - 

La protection des logiciels - 

Emulation PC - 

V Greer un son en Gfa. 

f ST MAG 22 ' 

Specials listings - Un ete 

chaud avec les jeux - Les 

nouvelles technologies - 

Quantum Paint -Bay 

V Tracing - Le leadman 50. 



ST MAG 26 \ 

Le nouveau catalogue de 

a boutique - Cyber Paint - 

Imagic - Alchlmle - ZZ-Com 

Amadeus - Le Comdex - 

Gestlnt - - Repteaser - 

Tableau des RTC J 



ST MAGAZINE: Un numero vous coute 25 francs. 5 numeros: 110 frs au lieu de 125 frs. 10 numeros: 200 frs au lieu de 250 frs. 

15 numeros et au dela: 17 frs par numero. Un coffret ou une reliure au sigle de ST MAG (qui contiennent environ 10 numeros); 

65 frs runite". Coffret ou reliure ■*• 5 numeYos: 160 frs + 10 nume'ros: 250 frs. Le port est gratuit. Cochez les numeros choisris. 



Bon de commande a de'eouper le plus soigneusement possible et a retourner a: 
PRESSIMAGE, 210 rue du Faubourg Saint Martin, 75010 PARES. 

Nom : Prenom : 

Adresse Complete : , 

Code postal ; Ville : 



ST MAGAZINE: Je commande le(s) mimeros suivant(s): 3 □ 4Q 5Q 6Q 7Q 8Q 9Q 10Q 

11Q 12Q 13Q 14Q 15Q 16Q 17Q 18Q 19Q 20Q 21Q 22Q 23Q 24Q 25Q 26Q 

Je commande 5 numeros Q 10 numerosQ un coffretQ une reliureQ +5 num^rosQ +10 numerosQ 

N'oubliez pas de cocher les numeros choisis dans tous les cas de figure. 

GENERATION 4: Je commande le(s) numerate) suivantCs): 1 □ 2Q 3Q 4Q 5Q 6Q 7Q 

4 numeros □ Le port est gratuit. 

Mode de reglement: cheque bancaire □ CCP □ Signature: 

(des parents pour les mineurs) 
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Lentement, mais surement, avec 
quelques hoquets, mais 
inexorab lenient, avec quelques doutes 
meme, mais de faqon determinee, 
Generation 4 s'achemine vers son 
numero 10. 

Le prochain numero de GEN 4 sera le 
numero de transition vers l'fige adulte 
que se doit d'atteindre tout magazine. 
C'est notre souhait et nous y 
travaillons. 

Dans cet esprit, nous vous annonqons, 
des ce numero, la date de sortie et 
l'essentiel du sommaire du suivant. 
L'actualite importante et le nombre de 
previews nous font une nouvelle fois 
differer la rubrique du ST et celle des 
jeux de role. La rubrique "sous les 
arcades" est incluse dans le dossier 
CAPCOM. 

Le numero de mars vous proposera 
plusieurs concours ainsi qu'un 
nouveau moyen pour vous, lecteurs, 
d'etre en liaison plus facilernent avec le 
magazine (il ne s'agit pas d'un GEN 4 
bis, je m'empresse de le dire pour les 
plus curieux d'entre vous). 
Traditionnellement, les editeurs 
mettent un frein a leurs productions en 
debut d'annee apres les debauches de 
Noel. Nous ne l'avons vraiment pas 
remarque cette annee, mais qui 
songerait & s'en plaindre? 



Fevrier / Mars 
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LE COURRIER 
DES LECTEURS 

Nous avons eu ie droit a une avalanche de left res 
ce mois-cl, encore pire que tout ce que nous 
avions eu jusqu'a ce jour. De ce fait, premiere 
remarque: nous ne pouvons repondre a tout Ie 
monde... pour le moment. En effet, si vous dtes 
attentif, vous trouverez dansce num6ro I'annonce 
d'un service qui nous permettra de repondre a 
toutes vos questions! En attendant, je vous 
redonne les coordonnees ou vous devez envoyer 
vos lettres, que vous lisons attentivement, 
croyez-moi! 

Generation 4 

Courrier des lecteurs 

210 rue du Faubourg Saint-Martin 

75010 Paris 

Voila pour auj'ourd'hui. N'oubliez pas, si vous nous 
ecrivez, d'envoyer en m§me temps la reponse au 
sondage qui doit se trouve vers la fin du journal! 
Voila. Mercl. 



CON...COURS. 

Nous vous avions propose (NDLR: pas du lout nous, en 
fait! Ce concours n'etait du qu'a I'initiative de Mic Dax) 
dans le dernier numero, page 71, un petit concours 
debile, ou il fallail trouver ['element non comestible 
parmi une liste de 5 mots. II fallait bien Svidemment 
repondre "3615 SMf ST", et vous avez tous donne la 
bonne reponse. Exactement comme chez Jacques 
Martin, le dimanche apres-midi, a part le fait qu'il n'y a 
qu'un seul gagnant: c'est I'expediteur de !a centieme 
bonne reponse. Et la, nous avons ete surpris par un petit 
ruse qui nous a envoyS cent bulletins photocopies, ruse 
qu'il etait. C'est done Frederic Sannier dit "La grosse 
ruse d'enfer", de Villeneuve d'Ascq, qui gagne un 
abonnement a Generation 4. 



42 OU LA LEGENDE DU CHIFFRE 
MYSTERIEUX! 

Mors? Apres notre concours du mois dernier, concours 
on ne peut plus elitiste, car ne s'adressant pas a la 
majorite de nos lecteurs (honte a nous!), quelle ne fut 
pas notre surprise en recevant des tonnes de reponses a 
ce concours bien Strange. Je rappelle que le but etait 
d'expliquer la presence repetee du nombre 42 dans 
Generation 4... 

C6te reponses, nous en avons eu 90 dont 44 exactes! 
Pour ce qui est des fausses reponses, c'est le delire le 
plus complet. Pour certains, 42 vient du fait que c'est le 
premier nombre de notre numero de telephone, alors 
que d'autres y voient un rapport avec le groupe pirate 
42-Crew, et j'en passe... Alors, quelle est la bonne 
reponse??? 

42 est la reponse aux questions de la vie, de I'univers et 
du reste, iel que la donne Douglas Adams dans une 
se>ie de bouquins de science-fiction (je vous avais dit 
que e'etait elitiste!). Comme au journal, nous sommes 
nombreux a etre des fans de la serie, il est devenu une 
coutume de placer ce nombre des que I'occasion s'en 
present e. 



Bon, je commence par vous donner les gagnants. Les? 

Oui, il ne devait y en avoir qu'un mais il y en a 

finalement quatre! 

Le premier est celui dont la reponse est arrivee le plus 

vite, soit le lendemain de la sortie du journal, et il 

s'appelle Guillaume Le Penned On I'applaudit bien fort! 

Le second gagnant s'appelle Arnaud Deschamps, et il 

gagnera son abonnement s" il nous repond a la question 

qu'il pose dans sa lettre. 

II est vrai qu'il nous a colle! Nous attendons done sa 

reponse impatiemment! 

Le troisieme est Lionel-Franck Depeux, qui nous a cite 

les passages d' Alice au pays des merveilles ou il est fait 

reference {done avant Douglas Adams) au chiffre 42. 

Nous savions bien que le chiffre venait de la, mais nous 

n'avions pas encore pris la peine de chercher... Merci a 

lui. 

Enfin, le dernier est un chanceux puisqu'il est le 42eme 

et qu'il merite bien de gagner et il s'agit de Serge 

Acker, qui est en plus un habitue de notre serveur 3615 

SMfST. 

A moi maintenant d'en ajsprendre a Sous ceux qui ont 

partictpe au concours. Deja, voici les coordonnees des 

livres de Douglas Adams, livres que je vous conseille de 

lire rapidement tenement ils sont geniaux: 

Le guide du routard galactique (Denoel} 

Le dernier restaurant avant la fin du monde (Denoel) 

La vie, I'univers et le reste (Denoel) 

Pour ceux qui ne le sauraient pas, la compagnie 
Intocom avait adapte sur ST un jeu d'aventure bas§ sur 
le guide du routard galactique. Ce jeu se nomme 
Hitch- Hicker's Guide To The Galaxy. 

Enfin, comme visiblement 99% des personnes ayant 
repondu juste n'etaient pas au courant de I'existence 
d'un quatrieme volume de cette fabuleuse serie, 
laissez-moi leur apprendre ce qu'il en est. 
Ce dernier volume, non traduit en franqais, est 
disponible dans toutes les bonnes librairies angiaises, et 
se nomme "So long, and thanks for all the fish". II n'a 
jamais ete traduit en franqais et ne le sera visiblement 
jamais, ce qui est vraiment dommage! Enfin, c'est tout 
pour aujourd'hui. A bientot. 

APRES DUNGEON MASTER... 

Alexandre Pailini 

"La source de mes soucis, de mes nuits blanches, de 
mes frustrations, (de mon suicide peut-etre proche), j'en 
passe et des meilieures, se nomme Expiora. Aidez-moi!" 

Pas de panique (In large friendly letters... Oups, pardon!). 
L'Explorateur Branque se remet a peine de sa solution 
de Dongeon Master du present numero, mais il m'a 
promis que dans le prochain, vous auriez le droit a celle 
d'Explora. Cependant, si vous etes tres presse, cette 
solution est consultable sur le serveur minitel de notre 
voisin ST Magazine (3615 SMTST), en rubrique 
Avenfou. 

VOUS VOULEZ DELA 
PROGRAMMATION? 

Laurent Boutet 

"Quand aurons-nous le droit a des listings et a de la 
programmation dans G&ne'ration 4. Je n'en veux pas 
beaucoup, mais juste un petit peu..." 



Vous voulez de la prog rammat ion... Vous allez en avoir. 
Nous sommes en train de vous preparer un concours 
base sur ia programmation, mais aussi le jeu, car nous 
sommes lout de meme un canard de jeu! Bon, je n'en 
dit pas Irop, si ce n'est que ce sera a la portee de tous, 
et que cela constituera un veritable concours de 
programmers... Pour en savoir plus, rendez-vous dans 
le prochain numero. 



LES PETITES 
ANNONCES 

Vends Atari 520 ST + Drive Cumana double lace + 
Prise peritel avec cordons pour ampli + moniteur 
couleur philips CM8801. Le tout: 4300F. Pascal 
Geille: 48.89.68.60. 

Vends Atari 1040 + ecran monochrome, etat neuf, 
nombreux logiciels avec la configuration, tapis 
mousse, etc... 
Prix:4800F (a debattre). 
Tel:46.02.52.63 (pers.) 

47.25.18.00 (bureau) 
Demandez Eric Vandepoorter 

Echange Atari 520 STF T.B.E. (DF, Nouv Rom), ss 
garantie (23/03/88) + GFA Basic 3.0 + 800 F + 15 jeux 
(Starray, Space Harrier, 944 Turbo Cup, etc..) contre 
Amiga 500 (bon etat) + peritel + jeux ou vends le tout a 
2800F. Contacter: Thao Nguyen, 162 rue Gabriel Peri, 
Esc 21, 94250 Gentilly. Tel: 45.46.10.92. (mercredi et 
samedi apres-midi et dimanche toule la joumee). 

Vends pour Atari ST, drive 5 pources 1/4, etat neuf, 
WOOF port compris. 

Vends console Sega (neuve, dec.88) + Light Phaser + 4 
jeux, 1000Fport compris. Tel: 91.51.55.89. 

Vends Atari 520 STF (double lace) + souris neuve + 
joystick + cable peritel + cable alimentation + nombreux 
jeux. Le tout 2600 francs, en excellent etat. Duvaucheile 
D, 28 rue Allou, 80450 Camon. 

Vends 1040 ST + moniteur couleur + nombreux 
programmes, 6000 francs. Tel: (1). 43. 06. 44. 88. 
Demandez Michel. 

Vends Atari 520 ST + cables + 20 jeux originaux + 
joystick. Prix a ddbattre. Tel: 46.06.78.61. apres 20H. 

Vends pour ST originaux d'Arkanoi'd 2 et Eco pour 
120F chaque, ou echange ces deux softs contre le livre 
"voler avec F.S.2 (Charles Gulick). F. Marin, 120 R. Joliot 
Curie, 02230 Fresnoy le GD. Tel: 23.09.11.21. (le soir). 

Vends 20 jeux originaux pour Atari ST, 120F piece ou 
500F par 5. Advanced D&D, Wargame Construction 
Set, Ultima III et IV, Warship, Roadwar 2000, Rings Of 
Zilfin, Ogre, Terrorpods, Carrier Command, Balance Of 
Power, etc... A Paris, 45.79.69.05. repondeur ou apres 
20H. 

Vends Amiga 500, TB etat, plus livres et 
disquettes vierges: 3500F. Joignez-moi en bal 
Watsit sur 3615 SM1*ST ou Scrivez a la redaction 
de Generation 4 (Watsit). 



Vends Amiga 200 + moniteur 1084 + Carte PC-XT + 
2eme Drive Interne A2010, neuf, sous garantie, prix: 
16000F. Tel: 64.97.91.01. 

Vends Amiga 500: 3500F, drive ext: 900F, Ext A501: 
800F, Moniteur 1084: 2000F. Le tout est neuf et sous 
garantie. Disks DF.DD: 7F + port. Appelez Fabrice au 
43.88.09.01. 25 avenue des Chevre-feuilles, 93220 
Gagny. 

A vendre Amiga 1000 + ecran couleur 1080 + Kikstart 
1.3 et de nombreux logiciels: 6000F. Tel: 45.26.43.88. 

Vends Amiga 500 sous garantie 3200F, moniteur stereo 
1700F, memoire 800F, drive 800F. 
Vends Atari 1040 ST + moniteur + drive + memoire etc... 
letout brade. Tel: 43.88.24.13. 

Vends Amiga 500 (512 Ko) + moniteur couleur + 20 
logiciels + 2 joysticks + souris (achete en janvier 88). 
Valeurtotale: 12000F Prix interessant. Tel: 61.44.00.85. 
(HR.) 

Les Amigatistes de Nantes diffusent des programmes du 
domaine publique et des demos (sonix data, slide show, 
etc.). Reponse assuree (si possible mettre un timbre 
pour la reponse). Morin Erwan, 4 bis rue de Feltre, 
44000 Nantes. 

Vends originaux pour Amiga 500 (Explora, Capone, 
P.O.W., Starglider, Off Shore Warrior, etc.), liste sur 
demande. Vandenbussche Patrick, 75 avenue de 
Verdun, 94200 Ivry. Tel: 46.58.95.98. 

Vends pour Amiga 500 Strike Force Harrier, Winter 
Games, World Games: 100F. Contacter Mr. Honnorat 
Cyril au 78.35.65.93. apres 17 heure. Cherche aussi 
contacts sur Amiga 500 pour echanger des jeux, si 
possible sur la region lyonnaise. 

Vends imprimante Star LdO, mat ricielle, 9 aiguilles, 
Ruban neuf et manuel. Achete fin aout 88, garanti 1 an: 
vendu 2000F. Appelez Florent (apres 18h): 34.24.09.13. 

Cherche jeux pour console SEGA, pour environ 80 
francs. Michael: 43.66.93.96 (Saiut Jerome). 

Vends C64 + 1541 + LK7 + Moniteur Mono + 2 Joysticks 

+ cartouche Power + Prise peritel + pres de 30 jeux + 

livres: 4500F. 

Vends 1330XE + LK7 + jeux + livres: 900F 

Philippe (1)34.68.77.15. Louvres (Val d'oise) 

Vends C64 + 1541 + Joystick + cartouche "freeze 
machine" + nombreux logiciels + livres + cordons: 
2000F seulement. Demandez Fabien au 39.74.11.44. 
Ville: Maurecourt. Department: Yvelines (78). 

Vends ordinateur Thomson + lecteur de cassette, 
joysticks et de nombreux jeux (arkano'f d, Green 
Beret...), le tout pour 1300F. Tel: 39.93.27.68. Prix a 
debattre. 

Vends ordinateur Thomson T08 + lecteur de disk + 
manette + crayon optique + 30 jeux, etat neuf. Prix: 
3000F. Tel: (1)48.05.05.36. apres 19H. 

Achete pas cher numeros 1, 2, 3, 4 de Generation 4. Mr. 
Laurent Boulanger, LesVallees, 76930 Octeville/Mer. 
Tel: 35.46.31.52. 



NOUVELLES 
VERSIONS 

ADAPTATIONS POUR AMIGA 



L'Arche du Captain Blood est sans doute 1'una des meilleures 
aventures intergalactiq ues, soutenue par une musiquede J.M. 
Jarre da toute beaute. Vous visitez des pianetes, discutez (a 
1'aide de symboies) avec des etres et ranges. Peut-etre y 
rencontrerez-vous E.T.? 

Note: 100% 



Tire du livre d'hero'ic-fantasy 'Dragon Lance', on retrouve ici 
tous les heros de t'histoire. De I'adorable Lunedor a 
I'enigmatique Raistlin, toute I'equipe d'aventuriers est 
representee. Un jeu mi- role, mi-action, avec son cortege de 
monstres et de sortileges. 

Note: 9S% 



Hot Shot est one simulation de sports futuristes, qui se joue a 
deux ou seul contre I'ordinateur, inspiree du casse-briques et 
du Hipper. On s'y amuse plus a deux, car les chances sont plus 
egales que contre I'ordinateur. La version Amiga a beneficie 
d un effort graphique. 

Note: 68% 

MICKEY MOUSE (GREMLIN) 

Voir GEN 4numero 5 

Mickey lutte pour retrouver la baguette magique de Merlin. If 
grimpe de plate-forme en plate-forme dans un donjon, et doit 
franchir des portes oO I'attendent de terribles epreuves. 



Operation Jupiter est un grand jeu de strategie et d'action. 
Commandant la brigade d'intervention (le G.I.G.N.), vous 
devez placer et dinger des tireurs d'elites pour qu'ils 
descendent un groupe de terroristes et delivrent les otages 
retenus prisonniers dans une ambassade. Superbe et 
passionnant. 

Note: 89% 



Considers comme un des plus beaux jeux d'arcade, Out Run 
est une course de voiture, dans laquelle vous pilotez une 
Ferrari. La version ST n'etait pas mal, la version Amiga est 
encore plus jolie, (bien qu'on soit assez loin de I'onginal 
d'arcade). 



Ce petit soldat casque, qui part en guerre sur des pianetes 
ennemies, est beaucoup plus soupie a diriger sur Amiga que 



Un sorcier qui se balade en echangeant des objets magiques 
et des armes dans le but de delivrer ses amis. Sorcery + est 
enfin adapte sur Amiga, apres avoir ete edite sur quasiment 
toutes les machines. Les fans de ce jeu ne se comptent plus, 
bien que peu d'entre eux aient reussi a en voir la fin. 

Note: 72% 



Ce magnifique jeu d'arcade est arrive sur Amiga. A bord d'un 
helicoptere, vous dvez eviter ou degommer des ennemis, 
qu'ils soient au sol ou en fair. Suivant les tableaux, vous 
traversez des paysages vus du ciel, ou de face. Thunderblade 
est untresbeau|eu d'action. 

Note: 89% 



James Bond 007 conduit son dernier vehicule-gadget: un 
super hors-bord. II doit demanteler le trafic de drogue installe 

Ear son ennemi Mr Big. Cette course sur i'eau est un peu dans 
! style Buggy Boy; sur Amiga, le jeu est enrichi d'un decor 
plein-ecran. One superbe impression de vitesse! 

Note 91% 



Whirligig vous entral ne dans une exploration du cosmos. Vous 
devez eviter des engins volants et passer dans les 'trous noirs' 
qui conduisent aux autres univers. Un jeu tres grand, mais un 
peu Eassant. 



XOR est un jeu de strategie. Deux personnages, dont les 
mouvements sont complementaires, doivent ramassertous les 
masques eparpilles dans des labyrinthes. Tous les defauts de 
la version ST, notamment I'atfreux graphisme, ont ete 
corriges. Cequi nousdonne maintenant unjeulantastique. 

Note: 90% 



ADAPTATIONS POUR ST 



CENTERFOLD SQUARES (Mc FARLAND) 

Centerfold Squares est a mi-chemin entre le strip poker et 
I'othello. II s'agit en effet de deshabiller de charmantes jeunes 
femmes digitaltsees en remportant des parties d'un jeu de 
pions tres proche de I'othello (ou Reversi). 

Note: 83% 



course poursuite sur des plates-formes et des echelles. Les 
nombreux niveaux, plus I'editeur de tableaux, en font un jeu 
tres complet. 



Jinks est une variants de casse-briques. S'll est original dans 
sa conception (la balle et la raquette se deplacent a 
I'horizontale sur plusieurs ecrans), II est d'un interet tres 
moyen. Les decors du jeu sur ST sonl totalement differents de 
ceux sur Amiga, mais sent assez bien reussis. 

Note: 43% 



ADAPTATIONS POUR SEGA 



Une nouvelle version do cette suberbs course de voiture vient 
d'etre editee chez Sega pour ceux qui possedent les 3D 
glasses. Out Run en relief, pa decoiffe encore plus! 

Note: 85% 

Signalons encore la sortie depuis deja quetques mois de: 

-Hellbent (voir GEN 4 numeroSL sur Amiga 

-Legend of the Sword (voir GEN 4 numero5), sur Amiga 

-Luxor (voir GEN 4 numeroS), sur Amiga 

-No excuses (voir GEN 4 numero7), sur Amiga 

-Quadralien (voir GEN 4 numeroS), sur Amiga 

-Side Arms (voir GEN 4 numero5). sur Amiga 

-Sinbad (voir GEN 4 Numeral), sur ST 

-Summer Olympiad (voir GEN 4 numero6), sur Amiga 

-Tracker (voir GEN 4 numero2), sur Amiga 

-Veteran (voir GEN 4 numeroG), sur Amiga 

-Virus (voir GEN 4 numero5), sur Amiga 

-Visa pour Hyde Park (voir GEN 4 numero2), sur Amiga 



VIDEOSHOP 

50, rue de Richelieu 
75001 PARIS 

VIDEOSHOP 

offre une imprimante Laser Atari 
sur le serveur 3615 SM1*ST. 

VIDEOSHOP 

merite votre confiance. 
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& ARCAD£XaCTION 

EyWORD OF SODAi 
ISCOVERY SOFTWARE env.350F 1 joueur 
/steme: Amiga 




I 



Devinez quoi? Eh bien, 
dans ce ieu, vous etes 
le gentil (ou la gentille bien 
sur), et vous devez liberer 
votre peuple de I'emprise du 
magicien, mais aussi 
delivrer votre fiancee des 
griffes du mechant. En 
chemin, vous rencontrerez 
comme Use doit des 
Gnnemis qui vont du soldat 
arme de lances au magicien 
en personne. Vous aurez 
aussi a alf ronter des geants 
et d'horribles creatures 
envoyees par le vilain 
sorcier. Vous avez deux 
allies: un grand monstre qui 
pourra vous aider dans un 
moment difficile et surtoul 
voire fidele epee que vous 
dev rez manier avec 
precision. Du grand srf 
meme si le seen; 
pas nouveau. 



rio n'esf 



Evenementiel! II 
s'agit d'un pro- 
gramme 
evenementiel! 
Les jeux d'arcades en 
salles debarquent a la 
maison. Jugez done: des 
graphJsmes exception- 
nels a vous couper le 
souffle, une musique 
fantastique, des brui- 
tages nombreux et 
completement fous, le 
tout avec une animation 
tres correcte. D'ailleurs, 
dSs le chargement du 
soft, le ton est donne. La 
presentation est a elle 
seule, avec ses deforma- 
tions et enchai nements 
d'images, un veritable 
specta cle . A voir 
absolument! Le nombre 
eieve de tableaux et leur 
difficulty (bien dos&e) en 
font un logiciel d'une 
grande richesse. C'est 
sans aucun doute I'un 
des me ills urs jeux 
disponibles sur Amiga et 
pour moi le meilleur dans 
sa catigorie. II ne vous 
reste plus qu'a vous 
pr&cipiter chez votre 
revendeur et a I'acheter, 
c'est un ordre! 





quettes dou- 
ble face pour 
. un seul ieu, ca 
pro met ta it d'etre 
grandiose, et Sword of 
Sodan tient ses pro- 
messes! De superbes 
graphlsmes, des pages 
de presentation ori- 
ginates, des person- 
nages gigantesques qui 
se dSplacent somme 
toute sans lourdeur, voila 
une grande realisation 
qui a du demander pas 
mat d'heures de travail. 
La douzaine de niveaux 
(a peu pres) qui vous 
permettront d'atteindre 
le sorcier final vous 
donneront pas mat de fit 
a retordre, avec leurs 
dlfferents ennemis, 
pieges et astuces. Sans 
contests, Sword of Sodan 
fait partie de la categorie 
des plus beaux jeux 
jamais realises sur micro. 




// est superbe 
ce jeu, il a tout 
pour plaire a 
tout le monde: 
les personnages sont 
immenses, le son est tres 
bon, /'animation est bon- 
ne, compte tenu de la 
taille des personnages. 
Alors, me direz-vous, 
pourquoi cette t&te? Eh 
bien! Parce que je dis ce 
que je veux, non mais 
des fois! Bt ensuite, si 
i'on regarde plus loin, on 
ne fait pas grand chose 
dans ce jeu, a part 
donner des coups d ipse 
a tout va. Pas ou tres peu 
de reflexion, et a part 
sauter des trappes, vous 
ne faites que taper et 
taper avec votre 6p6e. 
En plus, celui qui ne 
possede qu'un lecteur de 
disques risque de chan- 
ger assez souvent de 
disque. Remarquez que 
I'on ne fait pas tenir 3 Mo 
d'informations sur une 
seule disquette. Un con- 
seil: gardez des boucliers 
pour la fin, cela vous sera 
tres utile, car le sorcier 
est un dur a cuire. 



SWORD OF SODAN 
GRAPHISME: 95% 
ANIMATION: 92% 
SON: 90% 
INTERET: 86% 



Pas de version ST prevue 
pour le moment. 



CYBORG HUNTER 



SEGA env.250F 1 joueur 
Systems: Sega 



Noussomme S en2242. 
Vous eles Paladin, le 
defenseur de la galaxie. De 
monstrueux Cyborgs 

I'univers sous 1'egide de 
Vipron. Votre mission est de 
neutraliser Vipron. Une fois 
entre dans la forteresse des 
Cyborgs, vous devez 
traverser 7 batiments de 
chacun 5 etages, lesquels 

ascenseurs. Au fur et a 
mesure de votre progres- 
sion, vous ramasserez des 
equipements qui ren- 
forceront votre resistance, 

magnetiques qui vous 
serviront pour poursuivre le 
jeu. Vous eles relie en 
permanence a Adina, votre 
contact du Quartier 
General, qui vous aidera de 
ses precieux conseils. 



■ 




encore Mission Impos- 
sible d'Epyx. La aussi, il 
y a des couloirs, des 
ascenseurs, des mines et 
des monstres, avec tou- 
tefois moins d'astuces 
que dans les precedents. 
Certains objets sont 
indispensables pour 
changer de niveau, 
exemple: le bouclier anti- 
laser, pour commencer le 
deuxieme labyrinthe. 
Pour obtenir des bonus 
d'armes, et autres gad- 
gets, il faut souvent 
combattre, mais la fuite 
est parfois preferable, 
car elle coute moins cher 
en niveau de Vie. Bien 
que Cyborg Hunter soft 
un bon programme, dans 
la gamme Sega, ce n'est 
pas I'un de mes pr4feres. 




Pas tres ori- 
ginal, ce Cy- 
borg Hunter: ni 
dans I'id&e, ni 
dans la conception. Les 
dScors sont tres ressem- 
blants d'un niveau a 
I'autre, de mime que les 
adversaires. On retrouve 
d'une partie a la suivante 
les objets a la memo 
place, ce qui aide 
beaucoup: on evite ainsi 
d'affronter certains 
adversaires en les 
contournant par un autre 
couloir, et quand on a 
repere le bonus Life qui 
remonte le niveau de vie, 
on ne se gene surtout 
pas pour y revenir des 
que la situation devient 
grave. Bref, un rien 
d'inspiration aurait &t6 le 
bienvenu pour que ce jeu 
sortft de la moyenne. 



CYBORG HUNTER 
GRAPHISME: 73% 
ANIMATION: 80% 
SON: 76% 
INTERET: 74% 



& ARCADE ACrtON 



DOUBLE DRAGON 



SEGA env.300F 1ou2joueurs 
Systeme; Sega 





Les Guerriers Noirs 
lancent un deli a nos 
lameux champions de Kung 
Fu: Billy et Jimmy Le9. Le 
coup d'envoi esl donne, 
quand ce gang de mauvais 
garqons capture Mary Ann, 
la petite amie de Billy. Billy 
et Jimmy vont devoir 
traverser les bas quart iers, 
les usines et le jardin public 
pour arriver au Quartier 
General ou Mary Ann est 
retenue prisonniere. Nos 
heros co.nnaissent 8 coups 
de' combat tres efficaces 
pour allonger leurs enn< 
mais' en plus, Ms peuvent 
ramasser les objets qui 
traf nent (baril, caissi 
pierre, fouet, batti 
couteau, dynamite} poi. 
venir plus facilement a bout 
de leurs adversaii 
notamment des malabars 
qui debarquent a la fin de 
chaque niveau. Les 3 
premieres missions peuvent 
etre jouees d'affilee, grace a 
I'option "continue". Apres, 
c'est a vous de faire vos 
preuves avec les 3 vies qui 
vous sont accordees. 



uble Dragon 
" un jeu de 
arre super- 
Les armes 
llsposilion du 
joueur sont amusantes, 
notamment la caisse 
contenant des produits 
Sega! Les decors sont 
varies, et le copain 
d'Arnold Schwarze- 
negger, qui traverse un 
mur de briques a la tin du 
premier niveau, est tres 
impressionnant, Les 
combattants, quand ils se 
superposent a Ve'cran, 
sont par contre tres 
confus; ceta donne un 
melange de couleurs 
clignotantes du plus 
vilain effet, ou it est bien 
difficile de rdffechir a une 
tactique de combat! 




DGcidGment, je 
n'ai pas plus 
apprecie ce 
Double Dragon- 
la que celui sur ST (teste 
le mois dernier): les 
combats sont iouillis, et 
I'option "continue" 
permet de parcourir les 3 
premiers ntveaux trop 
rapidement. Apres, II ne 
reste plus grand chose a 
decouvrir. Ce jeu s'est 
fait un nom dans les 
salles d'arcades parce 
qu'itest, c'est vrai, assez 
beau, et que la Kung Fu 
est tres en vogue. Mais, 
chez soi, on dolt s'en 
lasser assez vite, trop 
vlte compte tenu de son 
prix! Au mleux. Double 
Dragon pourralt co. 
auxjeunes enfants. 



DOUBLE DRAGON 
GRAPHISME:85% 
ANIMATION: 45% 
SON: 63% 
INTERET: 58% 



LORD OF 

SEGA env.250F 1 joueur 
Systeme: SEGA 



Le pays de Baijinva vit 
des temps troubles; les 
forces du mal ont petit a 
petit envahi le pays, semant 
la terreur et la desolation... 
Mais Landau, un courageux 
guerrier, a ete designe par 
les habitants du royaume 
pour retablir la paix. Sa 
tache est divisee en trois 
missions: trouver I'arbre de 
Marill (symbole du 
souverain), tuer une bande 
de gobelins, et detruire 
I'idole de pierre des enne.- 
mis. Landau est arme d'un 
arc et d'une epee. En 
chemin, il aura a chc 



entn 



oute 



. et 



des villageois lui fourniront 
des renseignements sur sa 

3uete, ou lui confteront 
'autres missions. Une carte 
du pays est a sa disposition, 
bien qu'elle n'indique pas la 
position de notre heros... 



h»k| 



Ce n'est pas 
I'un des meil- 
le u r s j e u x 
d'a venture- 
arcade de Sega. Le 
graphisme est bon, mais 
les d4cors sont un peu 
repetitifs, et si le 
scenario est sympa (sans 
§tre tres original), le jeu 
manque un peu de 
varie'te. Le seul intSrSt 
est de redesslner la 
carte, en cochant les en- 
drolts stratSgiques, et de 
tracer sa progression. 
Mais le trop grand 
nombre de monstres est 
Snervant, et comme lis 
vous arrlvent dessus sans 
crier gare, on n'a pas le 
temps de les tirer a fare. 



WE SWORD 




trouvd irks accrocha, 
Cela vient peut-itre 
fait qu'il y a trop 
monstres qui vous 
attaquent: qa devient vile 
lassanl de s'appliquer a 
les tuer. Alors, au bout 
d'un moment, on poursuit 
son chemin sans s'oceu- 
per des ennemis, et 
quand I'energie arrive a 
ziro, on repart en pleine 
sante, grace a I'option 
'continue', et ainsl de 
suite... 



LORD OF THE SWORD 
GRAPHISME: 87% 
ANIMATION: 55% 
SON: 70% 
INTERET: 43% 





FLOOPY 



L® Premier 

Magazine 

Digital 

Un journal entierement sur 

disquette pour votre ATARI 

ST et votre AMIGA 



Au sommaire tous les deux mois : 



Editorial 

Trues et astuces (GFA, C, assembleur) 

Potins 

Solutions de jeux 

Test de logiclels 

Programmes avec sources commentes 

De veritables demos des meilleurs softs 

VOS REALISATIONS 



PARTICIPEZ A FLOPPY 

Les jeux, les utilltalres et les dessins 

publies seront remuneres. 

NOUVEAU PRIX !!! 



□ 



49 frs 



LENUMERO 
Et encore molns cher sur abonnement.. . 



TARIFS D'ABONNEMENTS. 



Floopy ST 



Floopy Amiga 49 frs 140 frs 270 frs 



Tarif etranger nous consulter. 



Nom : 

PrOnom : 

Adrcssc (ximplf'tc : 



A retoumer pal mem joint par cheque a : 
INFOMEDIA, BP 12, 66270 LE SOLER. 

Tel : 68 34 23 03 



ARCADF/ACriON 



TECHNOCOP 

GREMLIN env.200F 1 joueur 
Syst6me: Amiga / ST 



Vous etes un Technocop, 
membre de la brigade 
anli-gang. Votre mission: 
capturer des crimineis. Poiir 
cela, vous etes muni du lout 
dernier equipement contre 
le crime. D'abord une 
voilure armee d'un canon. 
Une route qui defile a la 
maniere d'Outrun... votre 
temps est compte; au plus 
vite vous devez vous rendre 
sur les lieux du crime. Votre 
bolide sera ameliore avec 
vos promotions, et si tout se 
passe bien. apres les turbos 
et beliers a roue, vous aurez ■ 
en fin de partie une bombe 
atomique pour vous 
debarrasser des geneurs. 
Lorsque vous etes arrive sur 
les lieux du crime, votre 
micro ordinateur vous 
montre le visage du bandit 
qu'il f aut capturer ou 
del ru i re. Un radar- 




parvtent i 
s'enfuir, vous vous conten- 
terez de recuperer at 
passage quelques objet: 
voles. Ensuiti 
pour la prochaine mission! 



ute 



localisateur incorpore dans 
votre bracelet-montre vous 
aide a vous diriger dans les 
dedales de Pimmeuble. Vos 
armes: un revolver a filet et 
un pistolet 88 Magnum. 



Police* 



Un loglclal 
complet, blen 
conqu, a Want 3 

.genres qui 

plaisent a nombre d'entre 
nous: la course de 
volture, la bagarra et la 
recherche. Sur la route, 
I' 'impression da Vitesse et 
/'animation du bolide sont 
excellentes, de mime 
que I'lnt6r6t de la 
conduite. Sur les lieux du 
crime, on retrouve un 
peu /'ambiance de Rolling 
Thunder. Le parson- 
nage est un peu lent mais 
teste agr4ahie a diriger. 
En revanche, le scrolling 
des couloirs est plutdt 
mauvais (surtout sur ST). 
Au fur et a mesure que 
I'on progresse dans le 
jeu, la strategic et la 
technique augmantent 
(un conseil: tastes des 
plans des immeublesl). 
Aucun temps mort en 
dehors des acces dls- 
que, une difficulty 
progressive, la possi- 
bility de sauvegarder une 
partie en cours, I'enre- 
glstrement des mellteurs 
scores, une realisation 
soignee dans son 
ensemble: sans Stre un 
'monument ', Tech- 
nocop est quand m&me 
un tres bon divertis- 
sement. 





Technocop est 
le genre a'idee 
que je me fais 



du 



ordinateur, c est a dire 
plusieurs sortes de jeux 
dans un seul. La, tantot 
vous conduisez une 
voiture, tantot vous 
dirigez un personnage. 
C'est bien plus amusant. 
La conduite, si elie est 
facile aux premiers 
niveaux, devient assez 
difficile dans les suivants, 
et c'est souvent que 
i'ordinateur marquera 
"GAME OVER", du fait 
que vous aurez endom- 
mage votre v&hicule en 
etant pousse hors de la 
route par des chauffards 
sans pitie. Une fois hors 
de votre voiture, tout va 
encore plus mat, et Von 
doit tirer sur presque tout 
ce qui bouge. Mais on a 
envie de recommen- cer 
une partie, pour voir la 
suite dujeu. 



'DBS JEUX- ' 



*&&&* 



Void le tout 
houveau jeu de 
chez Gremlin. 
En attendant 
Foft, je passe mon temps 
a Technocop. It est vrai 
qu'avec deux jeux en un, 
il serait difficile de ne pas 
aimer Technocop . 
Surtout que le premier 
jeu, la course de voiture 
a la "Overlander" est 
particulierement bien fait, 
surtout au niveau des 
sons, mais^que par 
rapport au second, ce 
West rien. Le second me 
rappe lie "Rolling 
Thunder", en plus gore 
ici puisque des que vous 
touchez quelqu'un, ce 
dernier Sciate iitte'ra- 
lement et s'4croule, en 
bougeant encore. Tres 
violent ma is tres 
divertissant. Bien joue 
aussi le coup des gros 
me'chants, toujours avec 
des armes originales! 



TECHNOCOP 



GRAPHEME: 


75% 


ANIMATION: 


74% 


SON: 69% 




INTERET:8« 





Peu de differences entre 
les versions ST et Amiga, 
si ce n'est une animation 
plus fluide sur Amiga. 



HUEY 

Ijoueur 
SystSme: Amiga 



Le but de Huey: ailer 
toujours plus loin. Vous 
dirigez un helicoptere et 
devez tirer sur tout ce qui 
se presente devant vous. 
Vous tirez sur les ennemis 
volants, et larguez des 
bombes sur les ennemis au 
sol. Quand vous detruisez 
des avions, des lettres 
apparaissent et si vous 
passez dessus, votre 
armement est augments 
ainsi que votre vitesse.' et 
cela j usq u'au niveau 
suivant. Certaines bases 
vous envoient des missiles 
telecommandes qui vous 



mais en moins joli. 




Xieme remake 
de Xevious, 
Huey n'a vrai- 
ment pas grand 
chose pour faire un grand 
jeu. Les dicors sont 
relativement bien fails, 
mais combien avons- 
nous vu ditiler de jeux 
qui ressembient a celui- 
la? Tres peu de choses 
nouvelles dans Huey, les 
tirs sont tres peu prScis, 
et vous ites touche alors 
que le missile passe a 
cote de vous. De mime, 
vous touchez la cible 
alors que vous avez tire 
largement a cot6... A 
moms que vous n'ayez 
des bombes tres tres 
puissantes? 



GRAPHISME:55% 
ANIMATION: 45% 
SON: 35% 
INTERET:40% 



Pas de version ST prevue. 




& ARCADE ACTION 

CHUCKIE EGG 

PICK & CHOOSE env.200F 1 2 4 joueurs 
"ysteme: Amiga / ST 



La vie a la campagne 
n'est pas toujours de 
tout repos. Et pour vous en 
rendre compte, vous allez 
remplacer le fermier charge 
de collecter les oeu!s et le 
mai's, tout en evitant les 
ennemis qui menacent votre 
vie et voire recolte, sans 
parler du canard fou qui, 
une fois sorti de sa cage, 
est une veritable plaie. Vous 
devez done ramasser tous 
les oeufs, niches sur des 
plates-formes, avant de 
passer a I'ecran suivant. 
Chuckie Egg evolue sur 32 
niveaux de difficulty 
progressive, mais si, par 
miracle, vous arrivez au 
bout, le jeu reprendra, 
encore plus rapide. 




Volla un jeu 
1 amusant, mais 

tres difficile. 
- One tres grande 
precision est obligatoire 
pour les sauts. Person- 
nellement, je vous 
con se Hie un vieux 
joy stick* a quatre 
directions du type des 
premiers Atari, car sans 
cela, il est tres difficile 
de quitter une echelie au 
niveau dSsire', et il arrive 
souvent que I'on attrape 
une crise de nerfs a force 
de monter trop haul et de 
rencontrer une pouie ou 
tout autre ennemi. Les 
images de fond sont tres 
belles, et ce jeu m'en 
fappelle un autre sur 
Amiga nomm6 Mike the 
magic. 




geons qu'au 
bout d'une demi-heure, 
vous serez aussi fou que 
le vilain petit canard du 

Ipoulalller, surtout quand 
votre fermier se sera 
b!oqu4 plusieurs fois sur 
une Gchelle, alors que 
I'ennemi est a vos trous- 
ses. Eh qui, /'animation 
de Chuckie Egg n'est pas 
a la hauteur des ado- 
rabies dessins. C'est 
dommage, car cette 
adaptation d'un vieux 
tube des 8 bits avait, 
sinon, tout pour seduire. 
C'est un bien joli jeu, 
tout de mime. 



CHUCKIE EGG 
GRAPWSME:83% 
ANIMATION: 38% 
SON: 46% 
INTERET: 61% 



Pas de version Amigc 
prevue pour le moment. 




R-TYPE 

SEGA env.300F 1 joueur 
Systeme: Sega 



Les possesseurs d'une 
console Sega peuvent 
se rejouir, ce grand hit, 
adule dans les salles 
d'arcades, arrive sur leur 
ecran. Votre vaisseau doit 
se fauliler, en suivant un 
scrolling horizontal, parmi 
des vagues d'engins enne- 
mis, en degommant le 
maximum de choses, et en 
ramassant lesjoyaux-bonus 
qui ameliorent leur arme et 
leur chance de survie. A la 
fin de chaque niveau, un 
monstre geant vous attend, 
crachant de son ventre des 
rafales meurtrieres. En cas 
de deces, une commande 
'continue' peut et re 
actionnee, mais elle n'est 
pas inepuisable... 



A part Fantasy 
Zone, les ama- 
teurs de jeux 
de tlr horizontal 
(dont, vous le savez, je 
faispartie) n'avaient rlen 
a se mettre sous le 
Joystick de leur chere 
console. Voila un oubll 
rSpare', et de quelle 
manlere! Graphlquement, 
c'est presque aussi beau 
que sur ST (blen qu'un 
peu molns colore"), et du 
point de vue de la ma- 
niabiiitS, c'est excellent. 
Toutes les scenes de la 
version d'arcade ont 6t6 
reprises dans cette 
adaptation, et seule la 
rapidity du jeu s'en 
ressent, ce qui n'est pas 
un mat, car autant en 
arcade que sur ST, II 
failalt %tre un expert pour 
passer les niveaux. Cecl 
6tant, qa reste tres 
corlace. 






sBK^um 




HELP 

Informatique 

DEPARTEMENT MEDICAL ET PARAMEDICAL 



Vous etes medecin. kinesitherapeute, orthophonlste. 
infirmiere. Votre gestion de cabinet ne vous satisfait pas 
totalement. Votre comptabilite non plus. 

AVONS LA SOLUTION A VOTRE PROBLEMS. 



EN EXCLUSIVITE 

RHONE- ALPES 



rllr r OC^JvA.1 tl, Gestion cabinet medical 

JvlXvV/O Gestion cabinet kinesitherapeute 

"riv/lN 1 A Gestion cabinet orhophoniste 
IT IxvlVL/Y Gestion cabinet infirmiere 




'e adapta- 
de R- Type 
Sega n'a 
pas a rougir de 
celle re'aiise'e sur ST 
(testee le mois dernier): 
le dicor et les monstres 
sont superbes. Le jeu est 
en revanche assez 



10ans\ Un joystick plus 
ilabore que celui 
d'origine est a prevoir, si 
vous voulez terminer le 
premier niveau! 
La puissance de tir 
reglable, et la diversity 
des armes- bonus, 
donnent a R-Type une 
dimension supSrieure a 
celle des autres jeux de 
ce type. 



R-TYPE 

GRAPHISME: 83% 
ANIMATION: 90% 
SON: 81% 
INTERET: 89% 



SYSTEME COMPLET ■ 

"CLES EN MAINS" 

I ORDINATEUR ATARI 1040 STF 

1 ECRAN MONOCHROME ATARI 

1 D15QUE DUR 30 Mo ATARI 

1 IMPRIMANTE EPSON LX 800 

1 LOGICIEL SPECIF1QUE 

1 FORMATION 

1 CONTRATDE MAINTENANCE MATERIEL 

I CONTRAT DE MAINTENANCE LOGICIEL 

1 ASSISTANCE TELEPHON1QUE 




& ARCADE ACTION 

TRANSPU 

ACTUAL SCREENSHOTS env.200F Ijoueur 
Syst§me: Amiga I ST 




Une nouvelle forme de 
casse-briques fail son 
apparition sur ies micros: le 
casse-briques en 3D. La 
raquette se deplace au bord 
d'un plateau, et renvoie une 
grosse balle dans des 
briques empilees a 1'autre 
bout du terrain. Au depart, 
vous disposez de 10 vies ei 
10 missiles, mais vous en 
obtiendrez d'autres en 
jouant. En effet, il n'existe 
pas moms de 32 blocs 
differents, dont certains 
sont tres agressifs, et 
d'autres, generent points ou 
bonus. Les 32 niveaux de 
Transputer sont accessibles 
par groupes de 4, ce qui 
veut dire, en clair, que vous 
pouvez commencer au 
tableau 1, ou 4, ou 8, etc... 



Encore u n 
casse-briques, 
ma is en 3D 
cette fois-ci. Et 
comme tons les jeux en 
3D, il faut une certaine 
habitude pour pouvoir 
apprScler les trajectoires 
de la boule, ce qui est 
loin d'etre evident durant 
ies premieres minutes de 
feu. Transputor est le 
meilleur jeu de ce genre 
sur Amiga, et sans doute 
sur ST a ussi. Le s 
couleurs sont sgresbles. 
tout en etant assez 
Stranges, la raquette 
r6pond tres bien a la 
manette. Aux touches, 
elle semble moins 
precise, mais plus rapide 
a d^placer. 





velie 
pletement le style 
casse-briques. Toutefois, 
je I'ai trouve" un peu trop 
difficile; quand la boule 
part se perdre derriere 
les murs de briques, il est 
impos- sibie de prevoir 
oil elle va ressortir, et le 
3D en biais ne facilite pas 
la tSche\ Idem, quand la 
balle commence a de~lirer 
d'un bout a i'autre du 
plateau, e'est vraiment le 
coup de boi si on la 
rattrape! En fait, les 10 
vies donn$es au depart 
ne sont pas trop nom- 
breuses. 



TBANSPUTOR 

GRAPHEME: 67% 
ANIMATION: 657. 
SON: 43% 
INTERET: 58% 



Aucune difference enfre 
les deux versions de ce 
jeu. 




avez les dents un peu 
longues, et il a depeche des 
tueurs armes d'eau benite, 
de pieux, de balles d' argent 
et de fleches, pour vous 
renvoyer definitivement 
dans votre caveau! 
Pour sauver votre peau, 
vous pouvez mordre les 
adversaires, et eviter ceux 
qui sont invincibles, en vous 
transtormant en loup-garou 
ou en chauve-souris. 
Toutefois, en changeant 
d'aspect, vous ne pourrez 
plus ramasser d'objets, ni 
penetrerdans les maisons. 
Votre but est de tranchir des 
tableaux, en recuperant les 
medallions precieux caches 
en ville. Pour passer d'un 
niveau a I'autre, Dracula 
doit ramasser 8 objets et 
trouver la porte magique. 
Certaines portes s'ouvrent 
f acilement , d'autres 
necessitent une clet, mais 
ees d'un 



crucitix - 

chissables. 



infr 



les vampires avaient ete 
mis a toutes les sauces, 
mais il n'en est hen, et 
Ubi Soft le prouve. Pour 
une fois, j'ai incarne le 
mechant, et ca me plait. 
Du reste, j'adore Dracu- 
la. Le maniement de la 
manette pour les trans- 
formations m'a un peu 
d6 rout 6 , et j e me 
changeais en chauve- 
souris puis en vampire 
sans le vouloir, mais 
apres quelques minutes 
de \eu, j'ai bien attrape 
le coup, et ca allait tout 
seul. Le petit bruit de 
succion quand vous 
attrapez un ennemi est 
bien rigolo, mais les 
sorcieres ont retourne 
feur veste et luttent 
contre vaus... Pourquoi 
tant de haine ? Night 
Hunter est un jeu bien 
amusant, et tres difficile. 
Moi, j'en redemande et je 
vais de ce pas refaire une 
petite partie. Mais "Dieu! 
Que la nuit passe vite 
I o r s q u ' o n est 
noctambule!". 




Si vous voulez 
passer une 
veritable null 
d'horreur, allez 
au cinema ou faites done 
une partie de Night 
Hunter. Ce logiciei 
beneficie d'une tres 
bonne realisation. 
Graphiquement e'est 
correct, i'animation est 
assez fluide et les 
bruitages, digitalises. 
sont smistres a souhait. 
Avouez que {'occasion 
d'incarner ur. vampire ne 
se presente pas tous les 
jours. Bien, ce n'est pas 
que je m'ennuie mais 
e'est soir de pleine lune 
et j'ai a faire. Pour tous 
leS'insomniaques... et les 
autres. 



NIGHT HUNTER 
GRAPHISME: 78% 
ANIMATION: 67% 
SON: 71% 
INTERET: 74% 




La version Amiga ne 
devrait plus trop tarder. 



Avec Night 
Hunter, on 
entre vraiment 
dans ('atmos- 
phere fremissante de 
I'epouvante. Le gra- 
phisme est soigne, et 
I'on prend un certain 
plaisir a faire Svoluer son 
Dracula dans le chateau, 
le cimetiere, ou les 
cryptes. Quelle expe- 
rience originate que de 
se m&tamorphoser en 
loup-garou ou en 
chauve- souris! Quelle 
joie de saisir un ennemi 
et dans une aspiration 
bruyante le vider de son 
sang! Le bruitage ajoute 
egalement une note 
smistre (hululement de 
chouette, hcanement de 
sorciere, etc.) Les cles 
et les parchemins a 
retrouver sont dissimules 
dans le decor, et lorsque 
I'on recommence une_ 
partie, ces objets 



K quand votre vampire est 
accroupi, it ne craint hen 
de ses adversaires. 
Malgre tous ces aspects 
attrayants, Night Hunter 
reste excessivemeh' 
difficile. Les ennemi. 
sont tres, voire tro\ 
nombreux, et certain, 
sont redoutables; il voui 
faudra beaucoup di 
perseverance. 



> ARCADE ACT/ON ^^^^ 

CAPTAIN FIZZ MEETS 
HE BLAST ERO IDS 




Vous vous trouvez dans 
un immense vaisseau 
intergalactique incontrole, 
ou, plutot, dirige par un 
ordinateur fou. Votre but est 
de detruire cette becane 
diabolique avant que le 
vaisseau ne s'approche trop 
pres du soleil, auquel cas 
votre vaisseau risque 
d'exploser en emportant 
avec lui toute la galaxie 
(vous etes sur un petit 
petard, quoi!). 

votre tacne n'est pas 
simple car plusieurs niveaux 
vous separent de I'ordi- 
nateur principal. Pour y 
acceder, vous devez 
combattre des centaines de 
robots generes et diriges 
par I'ordinateur du vaisseau, 
mais vous devrez aussi 
resoudre quelques enigmes 
pour changer de niveau. I! 
vous faudra appuyer sur 
differents boutons dans le 
bon ordre (rassurez-vous, 
des voyants s'allument 
lorsque vous trouvez le ban 
bouton). Vous pouvez jouer 
seul a Captain Fizz, mais un 
certaines astuces deman- 
dent a ce que vous jouiez a 
deux. 



D6cid&ment je 
n'arrive vrai- 
ment pas a 
accrocher a ce 
jeu de chez Psynapse 
(Psygnosis), c'est 
peut-etre du au fait que 
Captain Fizz est surtout 
destind a itre joue par 
deux joueurs. Je dais 
quand mime avouer que 
le jeu est original {resou- 
dre des Enigmes a fin 
d'activer des m6c, 
nismes) mais un peu 
aberrant (imaginez un 
vaisseau qui puisse 
dStruire une galaxie en 
explosant...). Le scrolling 
est inexistant et rem 
place par un "bete 
changement de tableau 
(dommage), quant a la 
muslque, e lie m 'a 
tenement marque que je 
suis Incapable de vous 
dire s'il y en a une 
(pro fond soupir). En bref, 
je pense que Psyclapse 
aurait pu faire un grand 
jeu -de Captain Fizz mais 
lis sont un peu passes a 
cote de la plaque 
J'espere les retrouve, 
une autre fois avec un 
grand jeu comme 
savent les faire. 



CAPTAIN FIZZ 
est un savant 
melange da 
reflexion, de 

reflexes et d'entraide. 

Les graphismes sont 



de ce jeu, d'autant plus 
qu'il est plutot rapide, Le 
jeu a deux demande 
assez vite une coope- 
ration totale ou presque 
(une ou deux petites 
trai trises de votre 
partenaire mettant un 
peu de piquant dans la 
partie), certains niveaux 
nScessitent imp4ra- 
tivement deux joueurs. 
Pour ceux qui pense- 
raient que cela manque 
d'action, je les rassure. 
Les nombreux ennemis 
qui occupent certaines 
pieces vous obligeront a 
user un peu plus encore 
votre bouton de tir. 




CAPTAm FIZZ MEETS 

THE... 
GRAPHISME:44% 

ANIMATION: 12% 

SON: 31% 

1NTERET: 67% 



Pas de version Amiga 
prevue pour le moment. 



MOTOR MA 

GREMLIN env.200F Ijoueur 
Systeme: ST 



A pres une grande guerre 
bacteriologique, un 
docteur sadique profits de 
la penurie de nourriture pour 
devenir le maTtred'une des 
dernieres villes existant 
encore en vendant une 
substance verle: le Slu. 
Helas, cette derniere 
transforme ceux qui la 
mangent en de veritables 
legumes mutants... Go 
vegetables 90! En t ant -que 
survivant de I'Apocalypse, 
vous devez trouver de la 
nourriture autre que du Slu, 
et aussi affronter tous les 
mutants qui qnt envahi les 
batiments. Dans les rues, 
vous serez a bord de votre 
voiture et vous devrez 
combattre les autres 
vehicules... La voie vers 
d'autres villes se trouve 
dans I'arene, un lieu de 
combats automobiles ou 
pendant quelques instants, 
vous comprendrez ce qu'est 
I'Enfer. Le jeu, qui est en 
fait une version arcade/ 
aventure du jeu de plateau 
Car Wars mele des phases 
de conduite et de combat 
dans les rues avec des 
phases de recherche et de 
combat dans les batiments. 
Vous pouvez egalement 
entrer dans des stations- 
service pour reparer votre 
voiture ou acheter diverges 
c hoses. 



Si les d&buts de 
jeu ne sont pas 
faciles, tout va 
de~ja beaucoup 
mieux lorsque vous 
obtenez le radar, dans le 
premier bStiment. Er, 
effet, il vous permet de 
mieux repSrer les routes, 
mais surtout les centres 
ennemis et les stations 
service, J'al eu /'occasion 
d'entrevoir une seule fois 
I'arene pour vous dire 
que c'est mortel, mais le 
jeu est si agrSable que 
I'on y retourne vite pour 
tenter de passer a la 
seconde ville! Gra- 
phismes et son agr&able, 
scrolling m u 1 1 i ■ 
directionnel correct: 

ttoutes les caracte"- 
ristiques d'un bon jeu. 



nSSACRE 




Moiti$ arcade, 
moitie aven- 
t u re , Road 
Raider est un 

I ban togiciei. Les gra 
phismes et les sons ne 
revolutionneront pas le 
monde du ST mais le jeu 
en lui-meme n'est pas 
mat. Le {ait que faction 
se d&roule parfois dans 
les bailments, parfois 
dans la rue, et la derniere 
partie dans I'arene, rend 
le jeu prenant. Le combat 
dans I'arene est parti 
lierement meurtrier, 

oue ne pas y avoir 
surv^cu jusqu'a main- 
tenant. Une maitrise 
totale du joystick (et de 
vos nerfs) semble 
necessaire pour finir ce 
jeu. Alors vous qui 
admirez Mad Max, essa- 
ez de survivre dans 
cette vitte peuples de 
mutants! 



.,fXj/P C'est la serie 
T^ll de chez Crem- 
I in I A p r e s 

Technocop, 

void encore un jeu de 
voiture et d'arcade oil 
tout baigne dans la 
douceur et la poSsie, Les 
mutants gluants qui se 
disagregent sont assez, 
chouettes, et le jeu en 
lui-meme mile intellige- 
ment arcade et aventure. 
En effet, le jeu n'est 
qu'une version arcade 
d'une partie de Car 
Wars, et le joueur devra 
rechercher des gadgets a 
rajouter a sa voiture, s'ii 
veut survivre dans I'are- 
ne. J'ai beaucoup aime le 
manlement aisS de la 
voiture, ainsi que la 
realisation en general. 
Bref, un excellent jeu de 
chez Gremlin, presque 
aussi bien que Techno- 
cop. 



MOT0BMASSAC8E 
GRAPHEME: 82% 
ANIMATION: 79% 
SON: 70% 
INTERET: 82% 




FIGHTER 

MARTECH env.200F Ijoueur 
Syst&me: Amiga 



Je ne vous etonnerai 
certainement pas si je 
vous dis que le but de ce 
logiciel, c'est d'arriver sain 
et sauf au bout des cinq 
niveaux proposes. Une fois 
I'histoire succinctement 
decrite et ce scenario (ires 
elabore... Si, si, il ne faul pas 
croire) pose, parlons des 
moyens dont vous disposez 
pour y parvenir et de votre 
environnement. D'abord 
chaque niveau est different, 
c'est-a-dire que le premier, 
le iroisieme et ie cinquieme 
ont un scrolling horizontal 
alors que le deuxieme et le 
quatriemeont un scrolling 
vertical. A bord de votre 
vaUseau, vous etes oppose 
a diff erentes vagues 
d'Aliens qui vous attaquent 
de toutes parts et que vous 
devez repousser a raids de 
voire seule arme (du moins 
au debut): voire canon. 
Comme celui-ci s'avere 
rapidement inefficace, vous 
avez la possible de ramas- 
ser des petites pastilles, 
contenant une lettre, qui 
augmenteront votre puis- 
sance de feu. Ces pastilles 
apparaissent a la suite d'une 
destruction totale d'une, 
deux ou trois vagues 
d'ennemis. 



Phantom Figh- 
ter est dans la 
plus pure tradi- 
tion des shoot' 
em up et le dlgne suc- 
cesses des standards du 
genre tels Xenon ou 
R-Type. Un must en 
somme. Tout y est: le 
graphisme, de la page de 
presentation a I'imagg 
finale en passant par Fes 
decors reellement somp- 
tueux, {'animation, tres 
fluide, I'interet et la 
difficulty, parfaltement 
gradue'e, Dans /'ensem- 
ble, un jeu tres prenant. 
Seule la musique, blen 
r6alis6e mais un rlen 
repetitive a mon gout 
peut s'avdver lassante. 
Typiquement un logiciel 
d'arcade pure et dure qui 
6tablit une nouvelte nor- 
me dans cette catSgorie 
pourtant d4Ja riche en 
production de qualite. 



La version ST. prevue au 
tout debut, ne sortlra 
pasl 



PHANTOM FIGHTER 
GRAPHISME: 83% 
ANIMATION: 84% 
SON: 77% 
INTERET: 79% 




5, ARCAD£ /ACTION 

G-NIUS 

LANKHOR env.200F 1 ou 2 Joueurs 
Syst&mQ: ST 



L'ordinaleur de bord de 
votre vaisseau spatial 
est subilemenl devenu fou, 
et vous vous ecrasez sur 
une planete voisine. Au plus 
" i vous devez rejoindre la 
sortie du vaisseau avani 
. il ne se desintegre. Pour 
cela, il fauf: 

Duver des passages, car 
des eboulements ont 
obslrue cerlaines porles de 
communication, -utiliser les 
Robots-ascenseurs apres 
les avoir partiellement 
detruits, 
-eviter les Robots- ent ret ien 

3ui semblent totalement 
eregles... ou mieux, les 
detruire pour recuperer des 
armes ou de I'energie. 
Pour acceder a un etage 
superieur, il f aut eteindre les 
rnes lumineuses qui s'y 
■ uvent, ce qui declen- 
chera I'arrivee des 
ascenseurs. 

chaque partie, la 
disposition des salles est 
differente (ne perdez pas de 
temps a (aire des plans, a 
moins de sauvegarder 
d'abord votre partie!) et on 
peut changer la difficulty en 
modifiant certains 
parametres. 



D e p u i s I e 
temps que je 
I' a t te nda i s 
celui-la, je suis 
bien content de pouvoir 
enfin y jouer. Maintenant 
que je I'ai, je ne fais plus 
qu'y jouer tenement il est 
prenant. Graphiquement, 
c'est tres original et qa 
reste tres beau (un peu 
dans le style BD), Co!e 
son, qa sent Lankhor a 
plein nez, avec une 
abondances de bruits 
digitalises farielus, 
rigolos et du meiileur 
effet. Cote jeu, c'est de 



tres prenant. Ce qui me 
plait le plus, c'est que le 
jeu est tres progressif et 
qu'on va toujours plus 
loin, tout en ddcouvrant 
toujours et encore de 
nouvelles ruses, mais 
aussi de nouveaux 
ennemis ou pieges. Un 
jeu Lankhorien genial 
(cela devient presque 
redondant), avec une 
duree de vie infinie, 
puisque les plans 
changent a chaque fois 
(mais il est possible de 
sauver une configu- 
ration!). 





Premiere chose 
} a faire: vous 
procurer un 
->bouclier, sinon 
c'est la mort a breve 
echeance. Ensuite, c'est 
une question d'entrat- 
nement et de r&ilexe. Car 
tout compte fait, on se 
retrouve assez bien dans 
ce dedale de salles, et on 
prend I'habitude de s'y 
diriger sans se faire 
ejecter ou tomber dans le 
vide. La difficulty 
augmente progressi- 
vement et a partir du 
niveau 4, qa n'est pas 
triste... Un bon jeu 
d'action, les graphlsmes 
et bruit ages so nt 
particullerement soign6s 
(q'est signe Lankhor!) et 
la maniabilM exceilente; 
ainsi le dGptacement en 
3D ne pose pratiquement 
pas de probteme 
d'adaptation. 



J'ai toujours un 
problems 
quand Je dois 
tester ce genre 
de jeux, car je n r aime 
pas trop cette faqon da 
jouer. Mais ce que je 
note dans G.NIUS, c'est 
surtout la quality du jeu, 
les bruitages amusants et 
comme tres souvent chez 
Lankhor, un soucls du 
detail. Un peu complexe 
du fait que Von joua en 
mime temps au joystick 
qu'au clavier. Lb person- 
nage est mlgnon et le lev 
est plain d'numour. Mali 
le jeu ne m'a pas bran- 
chd. Chacun ses gouts... 




Pas de version Amiga 
annoncee pour le 
moment! 



> JUtCADF/JICriON 



SUPERMAN 



TYNESOFJ env,200F 1 jaueur 
Syst&me: Amiga / ST 










I'affreux Darkseid. Pour se 
defendre, Superman utilise 
ses super-pouvoirs: vol, 
vision thermique et 
telescopique, super-coup de 
poing, super-coup de pied, 
super-souffle. Au debut de 
chaque mission (8 au total), 
on lui attribue une partie de 
s pouvoirs; a vous de 
jongler avec chacun d'eux 
de la facon la plus efficace. 
Par exemple, quand le 
nombre d'ennemis est trap 
grand, le super-souffle les 
eloignera, pendant que vous 
recupererez votre energie. 
Des que vous aurez repris 
vos forces, vous pourre; de 
nouveau taper dans le tas. 

recompenses par une 
sauvegarde dans la tableau 
d'honneur. 



ftu superman est 

'■' une reprise du 

\jeu sort/ en 

1986 sur micro 



Si le scenario est 
\e le meme, faction et 
les gra- phismes, eux, 
n'ont plus rien de 
commun avec la version 
d'origine: autant com- 
parer un v'teux Space 
Invaders avec Space 
Harrier. C ertaine s 
sequences de Superman 
sont d'ailleurs fortement 
inspiries de Space 
Harrier... La possibility de 
changer d'arme apporte 
un peu de tactique a ce 
jeu, qui pourrart n'etre 
que du tit bete et 
m£chant. Seul problems: 
la trop grande difficult^. 



m 



.„, Etre un super- 
:'■ heros : c'est 
■&$ agreable mais 

Z*_ i pas toujours 

facile; Superman nous le 
d^montre clalrernent. 
Apres avoir degommi 
une vingtaine de man- 
stres sans atteindre le 
niveau 2, je me suis dit 
qu'il y avail sQrement un 
true (aucune aide dans le 
manuel du parfait 
Surhomme, naturel- 
lement!)... Done, il faut 
deja trouver la bonne 
tactique afin de detruire 
tous les para-demons de 
Darkseid. Etant moi- 
meme un Super-joueur, 
j'ai vite pige I'astuce: 

1) Souffler sur les 
e nne mis pour les 
Eloigner. 

2) Detruire en priorite, a 
I aide de la vision laser 
les demons arme's de 
I'appareil a cr&er les 
nuages a secousses. 

3) Donner un coup de 
poing a un des ennemis 
et souffler a nouveau 
avant que Darkseid 
n'envoie d'autres para- 
dimons. En continuant 
ainsi, on parvlent a finir 
cette premiere Gpreuve. 
Ce Superman est mania- 
ble, le graphisme est fort 
bien reussi, mais une 
chose me de" range: si Von 
schoue dans un des 
niveaux superieurs (me- 
me s'il reste lou 2 vies), 
il faut reprendre le jeu 
depuis le d6but. C'est 
vraiment crispant! 



GRAPHISME: 81% 
ANIMATION: 82% 
SON: 81% 
INTERET: 71% 



BATMAl 

OCEAN env.200F lioueui 
Systeme: Amiga / ST 



Ce sont deux jeux a part 
entiere qui nous sont 
E reposes dans la meme 
oTte, chacun tenant sur 
une disquette. Dans la 
premiere aventure, vous 
devez combattre The 
Pengouin et ses troupes qui 
projette de regner, dans un 
premier temps sur Gotham 
City, et ensuite sur le 
monde. Dans la seconde 
aventure, c'est votre fidele 
complice Robin qui a ete 
capture par le Joker que 
vous devez liberer. Le 
maniement du personnage 
se fait par I'intermediaire du 
joystick et il faut ramasser 
des objets qui sont disse- 
min6s un peu part out. 
Attention, chacun d'eux a 
une fonction propre et ils 
doivent etre utilises de la 
bonne maniere. Comment? 
A vous de le trouver. Pour 
entraver le bon deroulement 
de votre mission. The 
Pengouin a envoys ses 
hommes bien decides a 
vous abattre. Pour se 
dsfendre, plusieurs possibi- 
iites. Tout d'abord le com- 
bat a mains nues, mais ce 
n'est pas tres efficace. 
Sinon servez-vous des 
dtfferentes armes recupe- 
rees en chemin. faction se 
deroule aussi bien dans 
votre repaire que dans la 
ville. En tout cas, le nombre 
de lieux a decouvrir est 
impressionant et leur explo- 
ration doit etre des plus 
methodiques. Faire des 
plans ne serait pas inutile 
mais le plus important, c'est 
de ne pas s'emmeler les 
mains dans sa cape... 




Batman est 
d e r n I e r e 
production 
sign4e Ocean, 
et est vralment impres- 
sionnante! Je passerai 
sur tes graphismes et 
/'animation qui sont tres 
bons pour vous parler de 
ce que je prefers dans ie 
jeu: Ie systeme. En effet, 
au lieu de nous faire un 
bite jeu d'arcade base 
sur un super-heros, 
comme certains font 
(cherchez bien, vous 
trouverez de qui ie veux 
parler tres pres dici), les 
programmers d' Ocean 
ont fait un excellent jeu 
d'arcade/aventure, oil les 
actions a accomplir sont 
relativement logiques! De 
plus, la presence de deux 
jeux est une excellente 
chose ainsi que Ie coup 
de faire du dos de la 
documentation un poster! 
Un excellent jeu avec un 
tres ban rapport quality/ 
prixl 



UN GEN4 

SANS 

SERVEUR, 

CE N'EST 

PAS UN 

ftTRAIGEN4 



(Sapristi, bientot 
3615 GEN4) 



D6cid6ment, 
les heros de BD 
s e m b i e n t 
inspirer les 
editeurs! C'est au tour de 
Batman d'etre adapts, et 
il ne s'agit pas de la 
moins riussie des 
adaptations, bien au 
contra ire! Mime si cette 
fois-ci elle est plus basee 
sur I'arcade, Ie gra- 
phisme est neanmoins 
splendide: rien a dire. 
Coti son, la musique 
assez repetitive qui 
accompagne faction 
devient vite stressante. 
Mieux vaut la couper! Le 
maniement du person- 
nage s'avere aise et 
/'animation tris bonne. 
Le principe d'affichage 
des 6crans, sous forme 
de petites fenitres qui se 
superposent, ne piaira 
peut-itre pas a tout le 
monde , ma i s ca a 
I'avantage de permettre 
de vlsualiser les lieux 
deja parcourus d'un 
(presque) simple coup 
d'oeii. Tres bien realise 
dans i'ensemble, Batman 
sera sans doute un futur 
hit 



Ouah! C'est 
comme la BD! 
OCEAN a en- 
core frapp 6 
fort. En plus, deux Jeux 
pour le prix d'un, ca c'est 
sympa. La qualiti des 
graphismes et de {'ani- 
mation est excellente, 
alnsi que I'ensemble du 
soft. Ce jeu d'aventure- 
arcade est raellement 
intiressant, et cette 
adaptation auralt pu de- 
venir un 'hit' si la diffi- 
cultS avail 6t6 molns 
grande. En effet, l'esp6- 
rance de vie de votre 
hSros est beaucoup trop 
faible pour qu'un joueur 
moyen espere alter loin. 
Quo! qu'il en solt, II est 
bon de retrouver les 
protagonlstes de cette 
c6lebre BD qui avalt 
donnS lieu a une sirle TV 
completement d4sopi- 
lante. Souvenirs, souve- 



BATMAN 
GRAPHISME: 76% 

ANIMATION: 83% 

SON: 50% 

INTERET:87% 



& ARCJWe/ACTION 

ZANY GOLF 

ELECTRONIC ARTS env.200F 1 a 4 joueurs 
Systeme: ST 



Void encore un mini-golf, 
mais celte fois-ci, Nest 
totalement delirant. De un a 
quatre joueurs peuvent 
s' affronter sur un parcours 
de neuf Irous, en jouant 
simplement a la souris. Las 
joueurs disposenl de cinq 
coups pour passer du pre- 
mler au second niveau, 
mais ils peuvent ramasser 
des bonus sur certains 
parcours. Si jamais leur 
nombre de coups torn be a 
zero, c'est le Game Over. 
Apres un premier coup tres 
classique, on arrive vite 
J ~ns le delire le plus com- 
it. Le second trou est 
bouche par un Hamburger 
qu'ii faudra faire sauter, 
apres avoir tape un tube de 
Ketchup, pour liberer Is 
passage. Le troisieme trou 
commence par une partie 
de flipper ou il faut faire 
tomber ta balle dans un trou 
pour pauvoir continuer... 
vous I'avez compris, ce 
mini-golf est totalement 
delirant, jusqu'au dernier 
tableau, tres electronique, 
avec des teleporteurs et 
autresengii 



Les jeux, fa- 
vorisant f'esprit 
de competition 
Bfttre plusieurs 
personnes, sont tene- 
ment rares, qu'ii faut 
encourager de telles 
initiatives. Cette fois cl, 
vos adversaires devront 
vous battre sur un terrain 
de mini-golf, assez 
original. Cette fols-cl, 
rlen a voir avec la rigueur 
de MINI- GOLF (cf GEN4 
N' 8), puisque c'est 
vralment le d6llre total. 
Les graphlsmes sont im- 
pressionnants, et I'ani- 
matlon n'est en rlen 
critlcable. Seul reproche 
a 4mettre, le nombre 
llmlte' de irous (9 seu- 
lement), bien que cet 
Inconvenient sort globa- 
lement comble par la 
qualitS mime du jeu. 
EspSrons que ce sport 
suscltera autant de tons 
logiciels que son grand- 
frere, le golf, sans pour 
autant etre betement 
plsgie. 





Void encore un 
Electronic Arts 
r6ussi sur ST! 
Apres Power- 
drome, c'est le second 
que la. society sorte sur 
cette machine et qui ne 
Solt pas trop rat^l II est 
vrai que depuis que c'est 
un jeu venu de la filiate 
anglaise, et que la-bas, 
ils connaissent aussi bien 
le ST que I'Amiga. En 
attendant, Zany Golf est 
un jeu 6clatant, superbe, 
le must des mini-golfs, 
avec une bonne dose de 
d6lire en plus. Ham- 
burger, trous q ui 
bougent, lasers, te!4por- 
teurs, tout y est m4IS 
dans un graphisme et 
une animation superbe. 
Seul reproche: Un y a 
que neuf trous, et quand 
on commence a les 
connaitre, cela devlent 
mains drole d'y jouer 
seul... Par contre, si vous 
pouvez y jouer a plu- 
sieurs, vous y reviendrez 
souvent! 




Enfln la mini- 
\Q\f quo j'espe- 
a Is! Co ux 
u'on avail eu 
on da tastar 
present e~ talent 
baaueoup trop austeres. 
La golf est pourtant un 
theme qui peut lalsser 
libra course la fantalsle 
la plus tot ale. Ca Zany 
Golf, comma son nom 
I'lndlqua, est un Jeu com- 
pletemant loufoque. On 
ne paut pas dire que 
cette fois-cl Electronic 
Arts alt fait dans fa 
rSaltsme; lis y sont mime 
all6s de bon coeur c6t6 
imagination! Avaz-vous 
deja vu, sur un parcours 
da golf, un hamburger 
bondlr comma un res- 
sort? Un tube de ketchup 
giclar sur la pelouse? Ou 
encore, una balls se 
perdre dans un flipper 
que vous pouvaz com- 
mander? J'an passe at 
das mellleures... Alors, la 
perfection? Pas tout a 
fait. Deux ombres au 
tableau: la difficult^ 
d'apprecler la trajectolre 
en 3 D, et la feullle de 
marque qui laisse a 
dislrer. Pour una fols, 
chez Electronic Arts, 
c'est I'origlnaliti qui pri- 
me sur la sirleux. 



ZANY GOLF 
GRAPHISME: 84% 

ANIMATION: 79% 

SON: 72% 

INTERET:88% 



Une version Amiga sera 
sortie a ITieure ou vous 
lirez ce test. 



OSWALD 

STARVISION PrixNC 1 joueur 
SystGme: Amiga 



Oswald esl un log ic i e I qui 
nous vient du froid! Un 
petit ours perdu sur la 
banquise doit sauter sur des 
blocs de glace mouvants ou 
sur le dos des baleines pour 
ramasser ses cadeaux de 
Noel. Bien sur, il a des 
ennemis (sinon lout serait si 
fade!): i'esquimau a I'air 
renfrogne, arme d'une 
pique, et I'oiseau braillard 
au bee accere. Si notre 
ours, qui gambade d'un cote 
a I'autre de I'ecran, se 
retrouve bloque, sans T lot 
pour avancer, alors que son 
dernier point de chute sort 
de I'aire de jeu, il plonge et 
perd une de ses 3 vies. 
Triste fin pour cet adorable 
plantigrade. 




Oswald est un 
jeu simple, 
a musant e t 
beau graphi- 
quement. Le petit ours 
repond bien a la manette, 
quoique dans certains 
cas, on saute sur le cote 
alors qu'on voulait sauter 
en biais et c'est tres 
genant, surtout si 
I'esquimau vous attend 
sur le morceau de glace 
oil vous allez bondir. 
Bref, ce jeu demande 
beaucoup de calme et de 
lucidite pour que vous 
puissiez faire un bon 
score. Personneilement, 
j'ai reussi a attraper 
quatorze cadeaux. Je ne 
doute pas qu'on pulsse 
faire mieux, mats 
essayez, et vous verrez 
que ce n'est pas vrai- 
ment evident. 




mm 




Oswald est un 
ourson bien 
sympathique, 
m e m a s ' 1 1 
s'adresse a moi dans sa 
langue maternelte, qui 
m'est plus qu'etrangere 
(du danoisbeut-e'tre?). 
Et le jeu? Pour rdsumer 
ma pensee, je dirais: bon 
graphisme, Don bruitage, 
mat's interet comple- 
tement absent! Les blocs 
de places et les baleines 
dSfilent d'une maniere 
alSatoire (contra irement 
au vieux Frogger, dont 
ce jeu reprend un peu le 
principe), aucune stra- 
tegie n'est permise; si 
vous etes chanceux, 
vous avancerez dans le 
feu, sinon vous n'aurez 
qu'a admirer les plon- 
geons d'Oswald. Slut! 



OSWALD 
GRAPHISME: 76% 

ANIMATION: 45% 

SON: 80% 

INTERET: 23% 



Pas de version ST prevue. 



& ARCAD£ /ACTION 



MUNSTERS 

AGAIN AGAIN env.250F IjOUBW 
Syst&me: Amiga / ST 



Si vous n'avez pas la 
chance d'etre abonne a 
Canal+, ou la chance de 
vivre aux USA, il est fort 
probable q ue vous ne 
connaissiez pas la famille 
Monstre. Ells est composes 
dB Herman Monstre, aux 
allures de la creature du 
Professeur Frankenstein, de 
sa charmanta spouse (que 
vous incarnez dans la 
premiere partie de ce jeu), 
ds Grand Pa, Eddy le iils 
prodige, et enfin de la 
charmanta Marylin, la fills 
d'Herman. 

Marylin a disparu, enlevee 
par des creatures d'outre- 
tombe qui viennsni envahir 
la surface de la terre. 
Heureusement, vos connais- 
sances de la magie vont 
vous permettre de lutter 
contre les indesirables et de 
liberer votre fille. Pour cela, 
vous devrez aller ramasser 
des objets qui vous per- 
mettenl de Jeter des sorts 
aux creatures. Mais atten- 
tion, les sorts ne sont pas 
les memes pour tout le 
monde, ce qui complique 
enormement latache. 



J'al adore" le 
feullleton, et 
f'adore ce jeu. 
La musique est 
super, et les personnages 
tres ressemblants. Mais 
quel dommage que la 
doc ne vous dise nen sur 
la faqon d'affronter les 
monstres. Pour ma part, 
cela fait une semalne que 
j'essale en vain de liberer 
Marylin, et que je me fais 
tuer des les premieres 
minutes de Jeu, C'est un 
peu au hasard que je 
vais ramasser les objets, 
et que je tire sur les 
ennemis, sans savolr si 
mes projectiles seront 
efficaces. Mais le jeu 
reste amusant, mime s'ii 
est difficile. J'al quand 
mime reussl une fois a 
terminer la premiere 
partie du feu, et a faire 
bouger Grand Pa et 
Herman, mais je ne suis 
pas alii beaucoup plus 
loin. 




^S^£MJiS^:£tS^m^:i^ 



Dicevant, ce 
jeu. Graph't- 
quement, c'est 
J moche, plutot 
sale. La musique est 
jolie, mais repetitive; je 
I'ai coupee au bout d'une 
demi-heure. Mais le plus 
triste, c'est I'action, trop 
limitee: on deplace son 
personnage et on tire de 
temps en temps, ca ne 
va pas bien loin. Dans le 
mime style d'ambiance, 
je lui prefere nettement 
Night Hunter qui, s'itest 
difficile, fait preuve de 
beaucoup plus d'origi- 
naliti. Je n'ai pas vu le 
feullleton anglais The 
Munsters, mais je ne 
pense pas que ce logiciel 
ilojgnera nos amis 
anglais de leur televiseur 
au profit dujeu vidio. 







^???^^, ^r?^T,'T.'': 7:.:T:T-?: 



MUNSTERS 

GRAPHISME: 60% 
ANIMATION: 60% 
SON: 65% 
INTERET: 75% 



Tres peu cie difference 
entre les versions Amiga 
et ST, si ce n'est pour le 
son blen sur! 



UNE 

SLM 804 

OFFEETE 

PAK 

VIDEOSHOP 

SURLE 
3615 SM1*ST. 


(Sapristi, bientdt 
3615 GEN4) 




e premier 
casse-brique de la 
troisieme generation! Dans 
80 niveaux, vous devez 
dinger votre raquelle ma- 
gnetique a (acettes pour 
controler les rebonds de la 
boule de puissance. Tout 
d'abord, il laut dire que 
chaque tableau est beau- 
coup plus grand qu'un 
ecran, et que le tout scrolle 
dans tous les sens tres 
rapidement. Pour finir un 
tableau, vous devez soit 
delruire toutes les briques, 
soit envoyer la boule vers 
une brique EXIT. La bouie 
rebondit sur tous les cotes 
de la raquette puisque Ton 
dirige celle-ci sur tout 
I'ecran, et qu'il est done 
possible de la lancer d'un 
cote, de la rattraper pour la 
relancer de ['autre... Bref, 
vous etes libre d'aller par- 
tout sur le niveau. Lorsque 
vous passez sur la boule, 
vous inversez son sens, 
mais si vous vous arretez 
dessus, elle sera stoppee 
pendant quelques instants. 
Tout ne serait qu'assez 
simple s'il n'y avail pas des 
briques speciales. Certaines 
vous font perdre une vie si 
votre boule les touche, 
d'autres si votre raquette 
les touche! II y a des 
champs de force q ui 
empecnent la bouie de la 
boule de traverser les 
passages rouges mais pas 
les verts, et inversement 
pour la raquette. Une brique 
tres speciale echangeles 
positions de la boule et de la 
raquette, ce qui est parfois 
des plus desagreables! 
II y a aussi des briques 
indestructibles mais que Ton 
peut bouger en les 
poussant, de I'huile qui 
empeche votre raquette de 
changer de direction tant 
qu'elfe passe dessus, des 
briques emergeantes qui 
montent au fur et a mesure 

3ue la raquette passe 
essus, jusqu'a devenir 
infranchissabies. D'autres 
briques ne sont destruc- 
tives que par la raquettel 
Bref, vous I'avez compris, 
Titan est encore un jeu qui 
renouvelle les casses- 
briques, en apportant des 
tableaux qui font parfois 
plusde huit ecrans! 



Je suis enftn 
re mis de ma 
partie de Titan 
et si je peux 
me permettre de vous 
donner un conseil, 
asseyez-vous avant de 
jouer car I'Scran scrolle 
si rapidement qu'on a 
tendance a avoir la tite 
qui tourne tres vite! Titan 
a beau etre un casse- 
brique, il est tenement 
innovateur dans le genre 
qu'il est en lui seul un 
genre. En effet, si les 
&!6ments ciassiques du 
casse-brique sont de la 
partie dans Titan, le jeu 
ressemble aussi un peu a 
Gauntlet pour le depla- 
cement sur le niveau! 
C'est beau, tres bien fait 
et en plus c'est original... 
Que demander de plus a 
Titus? Rien, en fait, a 
part sortir beaucoup de 
jeux de cette qualiie. 
Avec Crazy Cars 2 et 
maintenant Titan, Titus 
atteint le niveau des 
meilleurs Sditeurs 
franca is! 




Apres le Choc 
des Titans, 
void le choc de 
Titan! Si vous 
pensez qu'Arkanoid 2 
6tait le dernier casse- 
brique que vous vous 
deviez d'acheter, vous 
faites erreur, car desor- 
mals Titan se doit de 
faire partie de votre 
ludotheque. En effet, ce 
dernier est une veritable 
revolution dans le genre, 
rien que par le fait d'etre 
affich6 sur I'icran entier! 
Avec qa, sa realisation 
est des plus belles, avec 
un scrolling multi- 
directionnei overscan 
comme on a jamais vu 
sur Amiga! Bref, achetez 
Titan si vous etes un fan 
de ce type de jeu, vous 
ne serez pas dequ! 




TITAN 
GRAPHISME: 89% 

ANIMATION: 93% 

SON: 82% 

INTERET: 96% 



La version ST est en cours 
d'ada ptation. La 
difference viendra du 
scrolling qui ne sera plus 
plein ecran! 



DELA 
FUREUR, 
DES JEUX 

ETDU 
ROCK'N 

ROLL! 



& ARCADf ACTION 

BIO-CHALLENGE 

DELPHNE SOFTWARE env.200F Ijoueur 
Systems: ST 



Et void enfin la premier 
jeu de chez Delphine 
Software, que nous vous 
presentions en previews 
depuis quelques numeros. 
Bio-Challenge est un jeu 
dans lequel vous dirigez un 
robot dont le but est 
d'assembler, a chaque 
niveau, un talisman. Une fois 
le talisman reconstistue, il 
taut combattre le gardien du 
niveau pour acceder au 
suivant. Chaque tableau 
varie en longueur et scrolle 
lateralement selon les 
mouvementsdu robot. Des 
monstres divers mais 
toujours etranges peuplent 
les niveaux et vous font 
perdre de I'energie iorsque 
vous les touchez, ainsi que 
les vagues continuelles de 
petits vaisseaux! Votre but 
est dans un premier temps 
de survivre, done de detruire 
ces derniers ou d'eviter tout 
contact avec eux. Pour cela, 
votre robot, qui n'est pas 
ne, ne dispose que d'une 
possibility faire latoupie sur 
lui-meme et a la rigueur, 
combiner cette figure avec 
un saut, ce qui detruit tous 
les vaisseaux qui vien- 
draient le toucher pendant 
ce temps. Dans un second 




temps, il vous faut 
recuperer les morceaux du 
talisman et pour cela, tuer 
des monstres! La, ca se 
compiique. Vous devez 
sauter sur les plaques qui 
parsement le tableau. 
Chaque plaque est plus ou 
moins resistante, selon le 
nombre de tirets qu'il y a 
dessus. II faut faire des 
bonds sur la plaque autant 
de fois qu'il y a de tirets 
pour la faire tomber. Si en 
tombant vous ecrasez un 



monstre, ce dernier meurt 
et laisse avec sa carcasse 
un morceau du talisman. II 
est aussi possible de faire 
tomber les plaques en 
sautant et en faisant une 
toupie a cote de celle-ci, ce 
qui la fait tomber tout en !a 
translatant, et permet 
d'avoir plus de chances de 
toucher un monstre. 
Rajoutons qu'il est possible 
de reprendre de I'energie en 
certains endroits du tableau, 
qu'il vaut mieux ne pas 



■'■'■■' It faudrait Stre 
fou pour ne pas 
aimer ce soft 
oil tout est 
partalt et ou tout d6- 
passe mime largement 
ce qui se fait actuelle- 
merit dans le genre, SI 
les autres idlteurs ne se 
rivelllent pas rapi- 
de me nt , Delphine 
dScrochera un grand 
nombre de 4 d'Or a la fin 
de I'annGe! 

Personnetlement, e'est 
1'anlmation qui m'a le 
plus frappe, sans parler 
des graphlsmes. Lorsque I 
le robot fait une toupie, 
on a vraiment I'impres- 
sion de regarder un 
dessln anime' a la 
television... mais il n'en 
est rien, et il est meme 
consents de se reprendre 
car le jeu demande 
beaucoup de concen- 
tration. Les monstres que 
I'on dolt affronter a 
chaque fin de tableau 
sont terrifiants, mais 
qu'est-ce qu'ils sont blen 
fails! Bref, Bio-Challenge 
est le jeu d'arcade a 
acheter ce mois-ci, en 
tout cas si vous ne devez 
en acheter qu'un! 




^ BIO- CHALLENGE 
GRAPHISME:98% 

ANIMATION: 99% 

SON: 99% 

INTERET:97% 



La version Amiga 




comportera des 




musi ques encore 




meilleures et de plus 




beaux graphismesl 






tomber dans les 
qui parsemeru le sol, qu'il y 
a des LjnivGrs paralleles a 
chaque niveau (les couleurs 
changent dans cgs univers, 
mais pas les decors!), ei 
qu'enfin des super-armes 
sont parfois accessibles, 
comme les super-bott.es qui 
permetlenl de faire tomber 
plus facilement les plaques! 
Enfin, lorsque vous avez 
reuni tous les elements du 
talisman, vous pouvez vous 
dirigez jusqu'au bout du 
tableau, et affronter le 
monst re final. 

Ces gros monstres varient, 
bien sur, selon les niveaux. 
Dans cette partie du jeu, 
voire robot est au sol alors 
que le monstre en question 
se deplace a I'extreme 
droite de I'ecran. Lorsque 
vous sautez, le robot se 
transforme en pistolet et 
peut alors tirer. II vaut mieux 
viser la tete du monstre, 
mais je vous conseille tout 
de meme d'eviter ega- 
lement lestirsdece dernier, 
qui sont mortels. 
Une fois le monstre touche 
plusieurs tots, on peut pas- 
ser au niveau suivant. 
J'allais oublier de dire que 
des scenes animees de 
presentation sont presentes 
avant le jeu, entre chaque 
niveau et a la tin si vous y 
arrivez... 



Bio Challenge 
- est un jeu qui 
va marquer le 
J monde du jeu. 
Passe le cote technique, 
de~ja epoustouftant, on se 
retrouve face a un jeu 
d'arcade completement 
genial, ce qui n'est 
-helas!- pas toujours le 
cas de tous les jeux tres 
bien realises. Mais Ici, le 
jeu est a la fois original 
et tres prenant... Les 
niveaux sont varISs, les 
monstres qui marquent fa 



fin de chaque niveau sont 
giniaux, et on a vraiment 
I'impression de Jouer a 
un vral jeu de cafe! Ca 
rappeile un peu les jeux 
japonais type Mario Bros, 
et c'est completement 
foul Rien ne deteint dans 
Bio Challenge, tout y est 
synonyme de perfection. 
Alors, n'hisitez pas, 
quelque soft le prix, a 
acheter le meilleurieu du 
et' qui sera 



Difficile d'Scrire 
a pre s a voir 
j oue a Bio 

. .... Challenge... 160 

couleurs superbes, un 
scrolling difference! sur 
beaucoup de plans, des 
sprites varies et dont 
I animation s'approche 
des dessins animees: Bio 
Challenge est le jeu le 
mieux realise que j'aipu 
voir sur ST. Cote son, 
c'est 6gaiement excel- 
lent, au-dessus de tout 
ce que I'on fait d'habi- 
tude, au point que I'on 
dirait presque de la 
dlgltallsation. J'ai 
beaucoup aime la phase 
de presentation de 
chaque niveau, ou une 
tS te robot ique en 
fil-de-fer se remplit de 
tonnes de couleurs par 
pan, pendant que la tete 
annonce "Welcome to 
level X": c'est comme 
dans les salles d'arcades! 
En plus d'etre de qualite, 
les musiques (elles sont 
I'oeuvre du compositeur 
de Clayderman, s'll vous 
plait) sont nombreuses et 
varices. Bon, j'allais 
oublier de vous parler du 
jeu en lui-m&me. II n'est 
pas &crase par la reali- 
sation puisqu'il est aussi 
genial. Simple mais 
original, it ravira tous 
ceux qui aiment les jeux 
d'action a la Mario Bros, 
mais plaira aussi aux 
autres. Allez, je le dis: 
"Bio Challenge est le 
meilleur jeu d'arcade 
disponible pour ST". La 
version Amiga sera 
encore meilleure nous 
promet-on! Nous atten- 
tions done impatiemment 
sa sortie. 






SPORT 

OLF + 

STARBYTE env.2S0F 1 $ 9 joueurs 

•steme: Amiga 



sy: 



L-e minigolf, comme son 
nom I'indique, est un 
pelil golf (ca, vous le saviez 
surement). Vous davez 
envoyer votre balle dans un 
trou a I'aide d'un club. Done, 
si vous etes comme moi et 
que vous n'avez pas pris de 
vacances I'ete dernier, voici 
!e moyen de retrouver les 
joies d'un jeu pratique tres 
souvenl pendant vos 
moments de loisirs. Vous 
pouvez y jouer jusqu'aneuf, 
si toutefois vous avez la 
patience d'attendre votre 
tour. Vous avez droit a six 
coups pour franchir 
{'obstacle, car passe ces six 
tentatives, vous allez 
directement au trou suivant, 
et cela pendant dix-huit 
trous. 



MINI GOLF t 

GRAPHISME: 83% 
ANIMATION: 71% 
SON: 65% 
INTERET:62% 



Pas de version ST prevue. 




(JMffi^ \Ouelques am4- 
f~ ^ I \liorations par 
\... .,:~^\rapport au Mini 
jGolf, mais on 
ne peut pas vraiment dire 
que celui-ci nous en 
donne beaucoup plus. 
Mime si la repre- 
sentation graphique des 
trous est convenable, qa 
manque de punch, d'ori- 
ginalite. Unpeu d'ima- 
gination, SVP, Messieurs 
les developpeurs! Une 
bonne idSe, quand 
meme, que celle de 
permettre de voir le trou 
dans ses details en 
faisant scroller I'image. 
En revanche, le position- 
nement de la canne est 
discutable, de mime que 
le dosage de la force de 
frappe. La musique est 
pour le moins pinible. 
Enfin, il y a un gros bug 
de programmation: quand 
on joue a plusieurs, le 
score cumuli affiche est 
celui du joueur pre- 
cedent. Pas serieux, qa... 




Encore un mini- 
golf, et bientot 
un troisieme, 

des que les 

gens de chez Electronic 
Arts auront sorti le leur. 
Moi, j'adore le minigolf, 
et chaque annie, j'ecra- 
se mes adversaires a ce 
jeu. Vous allez me dire 
que le minigolf e'est un 
jeu que Von pratique au 
grand air, pendant lequel 
on peut respirer a pleins 
poumons I'air des mon- 
tagnes ou de la mer, ou 
encore celui de Chantilly, 
suivant I'endroit oil on le 
pratique, mais quand il 
pleut? La, pas d'intem- 
peries, ni d attente ou de 
piste en mauvais slat. En 
plus, II y a meme de 
I'herbe, des fleurs et 
toutes sortes de petits 
animaux qui viennent 
agr&menter le decor. 



MICRODEAL env.ZOOF 1ou2'jou 
Sysfeme: Amiga 



ne nouvelle course de 
voitures ce mois-ci, 
mais celle-la, elle est 
speciale. En effet, e'est une. 
course de circuit 24. Je 
penSe que tout le monde 
connaTt les circuits 24, ces 
super-jeux que les parents 
acnetent pour les enfants et 
dont les grands se servent 

B'us souvent que les petits. 
ans ce jeu, vous pouvez 
jouer a deux, seul contre 
I'ordinateur, ou encore seul 
pour vous exercer. II ne 
s'agit pas pour accelerer de 
presser le bouton, mais de 
maintenir le manche du 
joystick dans le sens des 
rails, et ce n'est pas 
evident, surtout dans les 
vi rag es. Le jeu est 
accompagne d'un grand 
.cnoix d'options, qui va du 
circuit a la couleur de votre 
vehicule en passant par 
I'etat de la route (seche ou 
mouillee). Si vous jouez a 
deux, chacun pourra voir 
son vehicule dans sa propre 
partie de I'ecran, ce qui est 
bien plus pratique pour 
jouer. 



puisqu 



Je dots saluer 
I'idee qui est 
originate, quoi- 
que d&ja vue 
il existe une 
de petites 
voitures sur C64 qui se 
nomme Scatectrt'x, mais 
rien de ce genre n'exi- 
stait sur Amiga. Le mat 
est repare. Le jeu est 
assez mignon, mais je 
n'aime pas trop la facon 
de diriger le vehicule. 
J'aurais pr&lere une 
conduite plus pres de 
celle des vraies voitures 
de circuit 24, et non pas 
cette facon de balancer 
le joystick dans le sens 
du virage. C'est encore 
un jeu qui est ties 
amusant quand on est 
plusieurs a jouer mais un 
peu ennuyeux lorsqu'on 
joue tout seul. 



Dire que I'on 
retrouve avec 
Turbo trax 
I'ambiance du 
24 seralt pour le 
moins exagiri. C est vrai 

?ue cette simulation est 
onne et complete. Elle 
reprend tous les Ingre- 
dients de ce ]eu: cons- 
truction du circuit avec 
ses morceaux de piste a 
assembler, cholx de la 
volture, et un joystick en 
guise de t4lecommande, 
trelnages, dirapages. 
Elle y ajoute des para- 
metres lies aux possl- 
bllite's de I'ordlnateur: 
usure des pneus, sau- 
vegarde des mellleurs 
temps, etc... La maniere 
de conduire est similaire. 
Alors? Alors II manque 
un petit quelque chose: 
la volture! Je veux parler 
d'une vraie volture 
miniature, ce joujou qui 
passe a toute Vitesse 
devant vos yeux, que I'on 



graisse de temps en 
temps avec un coton 
tlge, et qui tombe parfois 
en panne... Turbo trax est 
blen realise, mals II n'a 
pas le charms d'un vrai 
| circuit 24. 



^C^ TURBO TffAX 
GRAPHEME: 57% 
ANIMATION: 51% 
SON: 52% 
INT E RET: 42% 



Pas d e v 
annonce 

moment. 



srsion ST 
pour le 




%-J 




ICE BALL 

TURTLE BYTE env.200F 1 ou 2 joueurs 
Systeme: Amiga 



I 



Dans le chateau de 
glace, une malheureuse 
balle est prisonniere. Pour 
se sortir de la, elle devra 
traverser un labyrinthe de 
50 pieces. Cette boule peut 




rayons laser qui I 
le passage. Ay tur et a 
mesure qu'elle progresse, 
noire balle se degonfle, et 
doit rejoindre la pompe a air 
necessaire a sa survie. 
Ice Ball peut etre joue seul, 
on a 2 simultanement; 
chacun essayant d'amasser 
le plus de joyaux possibles. 



On pardonne 
parfois a 
certains jeux de 
plates- formes 
graphismes pri- 
maires, a condition 
toutefois que la mania- 
bilite soli excellente. 
Iceball de ce point de vue 
a tout faux, car le saut en 
diagonale, meme avec 
/'habitude, est difficile. II 
faut non settlement etre 
tres bien positionne au 
depart, mais en plus 
avoir la dexteriie; c'est 
malheureusement assez 
6nervant, et I'auteur du 
programme aurait du 
trouver un systeme plus 
facile. C'est dommage, 
car le jeu n'est pas 
inint&resssnt et demande 
meme une certaine 
strat4gie des que I'on 
depasse les tout pre- 
miers niveaux. 



t jeu, 
a p hi sn 
■ez primaire, 
Jre sympa, s'il 
n'etait pas si agacant a 
manoeuvrer: la Balle doit 
avoir un coeur de plomb, 
pour etre aussi lourde. Je 
vous avoue tout de suite 
que je n'ai pas eu 
patience de verifier s'ily 
avait bien 50 niveaux! Le 
seul point positif est la 
musique, qui est bit 
rythmee. 



^%JT ICE BALL 
GRAPHEME: 25% 
ANIMATION: 20% 
SON: 82% 
INTERET: 30% 
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IS&sp obt 

BILLIARD 
SIMULATO 

ERE INFORMATIQUE env.250F 1ou2joueurs 
Systdme: Amiga 





Je vais surement parler 
dans is vide, car je 
pense que la plupart des 
gens connaissent les regies 
du billard franqais. Mais je 
ma dois quand meme vous 
la rappelsr au cas ou un 
lecteur ou una lectrice ne 
serait pas au courant de la 
pratique de ce sport. Vous 
avez une table et trois 
boules. Une blanche, une 
jaune et une rouge. II suffit 
de trapper voire boule a 
I'aide d'une queue de biilard 
de telle sorte que cette 
boule aille toucher les deux 
autres. Chaque fois que 
vous y parvenez, vous 
pouvez recommencer 
] usq u' a ce q ue vous 
manquiez votre coup. Pour 
cela, vous devez trapper la 
oille de certaines tacons, en 
calculant Tangle, et en 
donnant de I'eftet a votre 
boule. Dans ce jeu signe" 
ERE INFORMATIQUE, tout 
est permls, le retro et tout 
autre coup technique. La 
representation du biilard est 
au choix en 2D ou 3D. II y a 
meme une option qui vous 
permet de jouer sur une 
autre planete ce qui fait 
varier' la pesanteur des 
boules. 



II m'arrlve patr- 
iots de fake une 
partle de biilard 
au troquet du 
..In, mals mon true a 
mol, e'est surtout le 
baby- foot ou le Hipper. SI 
vous voulez una demons- 
tration, regardez plutdt la 
demo de Billiards 
Simulator ou bien Paul 
Newman dans I'Arna- 
queur. 

Cette simulation est a 
mon gout un peu trop 
technique, Je sals, le 
biilard... e'est pas du 
biilard! et I'adresse des 
joueurs est souvent le 
reflet de leurs heures 
d'entral nement. Alors, 
pour la moment, j'al blen 
du ma I a re a User des 
series correctes, et II 
m'est difficile de vous 
dire si ce feu est technh 
quement au point; mals II 
semble que tout alt 6te 
prSvupour qu'SI le solt. 



Encore u n 
biilard me direz 
vous? Oui n 
cette fois-ci, II 
s'agit du nee plus ultra 
en la matlere. En premier 
lieu II est franqais, les 
puristes aprecieront. 
Ensuite e'est le seul soft 
du genre qui m6rite 
vSntablement rape-' 
lation de simulation. T 
les aspects du jeu ont 
ete respectSs. Comme de 
surcrolt ''animation est 
correcte et le graphisme 
est tres bon, meme s'il 
est vral que le sujet en 
demande peu, ce logiciel 
me'rite toute votre atten- 
tion. Le seul point noir 
reside dans le mode 
"demo"; une fois land, 
on reste beat d'admira- 
tion devant les coups 
realises et surtout on 
ressent, lorsque I'on est 
comme mol un joueur dit 
moyen, un profond 
sentiment de decourage- 
ment et I'on devient vite 
compietement demo- 
ralise. Enfin, i'espoir fait 
vivre... 



II est splendide 
ce biilard, (res 
realiste et de 
loin le meilleur 
que nous ayons sur mi- 
cro. Tout est tres clair, et 
tout est modifiable. On 
peut mime d6chirer le 
tapis en donnant trop 
d'effet a la boule. Mals je 
ne me souvenais pas que 
c'4talt si difficile de 
caramboler ces boules. 
Je ne suis pas un cham- 
pion de ce sport, mais 
pendant les vacances, 
quand je jouais dans les 
salles, il m'arrlvait plus 
souvent de marquer des 
points. C'est une tres 
bonne realisation et I'on 
dolt reconnattre que les 
franqais se debrouillent 
de mleux en mieux en 
programmatlon et n'ont 
plus rien a envier aux 
etrangers. 



jKj^ billiard simulator 
graphisme: 70% 
animation: 50% 

SON: 65% 
INTERET: 75% 



Une version ST devroit 
voir le jour tres blentot, 
sans aucune difference 
notoire. 




S3 SIMULATION 

FALCON 

MIRRORSOFT env.250F 1 ou 2 joueun 
Syst&me: ST 



r c r i , 
FALCON, dans lequel vous 
pilotez un F-16. Vous etes 
en train de vous dire que ce 
n'est pas le premier, mais 
vous vous trompez car 
FALCON est le plus 
complet de tous Ies 
simulateurs et je vais vous 
fe prouver: 

Pour commencer, vous 
entrez votre nom dans le< 
Dusty Raster (tableau de 
service) ensuite vous 
choisissez votre grade qui 
va de Premier Lieutenant a 
celui de Colonel. Si vous 
select ionnez le plus taible, 
vous ent rez en mode 
d'entrai nement (pas de tlrs 
ennemis, pas d'atterris- 
sages rates). Puis vous 
choisissez une mission 
parmis toutes celles qui 
vous sont proposees et 
enfin, vous selectionnez Ies 
armes utiles pour cette 
mission. Jusou'ici tout est 
simple! 

Vient ensuite le moment du 
decollage. Si votre avion est 
trop charge (je parle aux 
Rambos) ce sera une rude 
epreuve ou vous serez 
obliges de falre appel a 
I'Afterburner. Et enfln 
direction la clble ennemie... 
En vol vous pouvez faire 
! appel a different es vues: 
avant, arrlere, droits, 
gauche, vers le haul (dans 
le cockpit), exterieure avec 
rotation sur un axe. Devant 
vous se trouve un superbe 
tableau de bard qui continue 
des deux cotes du cockpit. 
Ce dernier occupe tout 
I'ecran et se divise en une 
partle vitree en haul et des 
instruments en bas. Sur la 
vitre se t rouvent Ies 





indicateurs de gravite, de 
trajectoirede vol, d'altitude, 
de cap, de tirs et Ies armes 
employees. Sur la console 
se trouvent un radar de 
combat, un radar de vol et 
de visee, un controls des 
armes, le compte-tours et 
un tas d'autres boutons et 
de voyants. Le tout fort bien 
detaille dans le mode 
d 1 emploi ou I'on vous 
explique comment decoller, 
atterrir, descendre un Mig, 
bombarder un pont et j'en 
passe... 

Missions mises a part, vous 
avez aussi la possibility de 
vous entraTner aux bombar- 
dements, d'echapper a des 
missiles, de poursuivre des 
Migs mais vous pouvez 
aussi apprendre a effectuer 



des figures afln de mleux 
maitriser votre avion en 
combat. 

Rests enfin le moment le 
plus dur: I'atterrissage. Au 
premier niveau vous ne 
courez aucun risque, mais a 
partir du grade de Capitaine 
vous pouvez vous scracher 
tres facilement (ce qui vous 
cautera la cour martisle). Si 
votre mission a etB un 
succes, vous gagnerez des 
points d'honneur qui vous 
permettront de recolter des 
medailles et autres 
distinctions. 

J'oubliais le plus important: 
vous pouvez jouer a 
plusieurs, soil par liaison 
directe avec un autre ST, 
soit par I' intermedial re d'un 
modem. Sympa non? 



eut Flight S, 
mutator 2, puis 
arrlva Gunshlp 
sulvl enfln d'lnterceptor. 
Deaormais, II n'y en aura 
plus qu'un, la malllaur, le 
plus beau, le plus 
Intiressant; FALCON. La 
progression dana-lea 
simulations de pilotages 
d'avtona (et dhAllcop- 
tere) etait rigullere, et 
ce soft en est I'abou- 
tlssement loglque. Mais 
oil vont-lls s'arrtter, telle 
est la question au- 
jourd'hul. La quallte des 
graphlamaa est dija 
fortement supSrleure a 
aes pre'decesasura, tout 
comma Ies capacltAa 
sonores d'sllleure. En 
plus la documentation 
(trea Apalsse ) est gAnla- 
lo, clalre at relatlvement 
simple, permettant ainsl 
d'aaslmller rapldement 
Ies nombreuses options 
de ce slmulateur tres 
puissant, a plane pour 
mol. 





e p u i s I e 

temps que }e 

prie le aleu an 

ST pour qu'll 

Die un bon slmu- 

de vol, ma prlere 

FALCON esl arrive! 
''est le nee plus ultra 
des slmulateurs de vol 
' tous les points. En 
effet, le paysage est 
repre- sente par un 
graphlsme fabuleux et ce 
n'est rlen compare aux 
es Inte- rieures de 
vlon. La fluldite du 
decor m'a coupe le 
souffle. SI vous savlez la 
f a q o n d o n t les 

I'.ommandes du F-16 
epondent, je suls sur 
[i/e vous vous prSci- 
tlterlez chez votre 
evendeur le plus proche 
tfln de vous procurer ce 
iljou cree par une 
ioclete qua Je b6nls: 
/llrrorsoft. Falcon m'a 
ellement subjugue que 
e suls encore sous le 
:hoc et Incapable de 
>ous en parler plus 
ongtemps. De plus, II est 
emps pour le Lieu- 
enant- Colonel Jean de 
eprendre du service! See 
iou In Hell Guys! 



Une documen- 
tation impress 
slonnante, des 
graph Ism 
epoustouflants. des 
brultagaa digitalises tres 
bons, une animation 
Incroyabla, un reallsme 
hors du commun: e'est 
Fa Icon ! Tous ce s 
Ingredients en font 
must of the must" des 
simulations aerlennes. 
Comme en plus un 
nombre consequent de 
missions est propose et 
que des scenarl dial - 
sont prevus, I'lnieret 
Jeu est Immense. Mali 
fin du fin, e'est 
possibility de Jouer 
raseau aussl blen sur .' 
Amiga ou Mac. Le . 
reprocne, male il 
Inerant a la qualite da 
realisation du soft, e'e 
sa complexity. La prlt 
en main est done asst 
tongue, mais elle vaut 
vralment le coup. Avis 
aux amateurs! 
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V^ FALCON 


GRAPHEME: 92% 


ANIMATION: 99% 


SON: 94% 


REALISME: 98% 


INTERET: 99% 



La seule difference entre 
les deux versions vlent 
des effets sonores, 
mellieurssur Amigo, 



AV£NTURE 

LA QUETE DE 



L'OISEAU DUTEMPS 



INFOGRAMES env.200F 1 joueur 
Systbme; Amiga I ST 



Tout droit tiree de la 
ceiebre bands dessinee 
de Loisel et Letendre, LA 
QUETE DE L'OISEAU DU 
TEMPS sort enfin sur ST. 
Tout se deroule dans le 
monde d'Akbar ou la magie 
regne en maitre, ou les 
BoraRs (monstres 
mechants) devorent tout cs 
qui trains. Vous Incarnez 
les personnages principaux 
de I'histoire, c'est a dire 
Pelisse, fills de Mara la 
sorciere, le Chevalier 
(retraite) Bragon et, par la 
suite, Bulrog (un etre 
.bizarre) alnsi que I'lnconnu 
(un incompris). Les 
commandes se font toutss a 
la souris sn cliquant sur les 
lieux ou vous desires alter et 
sur les personnages si vous 
voulez les faire parler, 
attaquer, manger et mema 
charmer. 

L'histoire debute aloes qua 
Pelisse et son Fourreux 
(petit animal de compagnie 
qui vous surprendra) 
arrivent chez Bragon avec 
un message de Is sorciere 
Mara. Cette derniere 
demande a Bragon de 



Les prodults 
Infogrames 
it a le nt da 
m I a u x an 
mleux, et on pouvalt 
penser qu'lts avalant 
attaint la Top Niveau 
avec Operation Jupiter. 
Eh bien paa du tout, 
puisque la soft de la 
Quite de I'Olseau du 
Temps est encore plus 
riussl. Les graphlsmes 
sont somptuaux, la 
muslqua originals qui 
accompagne le Jeu, alnsi 
que les sons d'amblance 
donnant un style et une 
flnitlon au }au comma on 
en a rarement vu. En plus 
de cela, le feu en lui- 
mime est particu- 
llerement bon, en 
propoaant non seulement 
une amelioration du 
systems des Passagers 
au Vent, male aussl da 
nombreuses trouvailles 
qui an font un succes. 
Que I'on connalssa ou 
non la bande desslnie, 
on se dolt d'avolr chez 
solt la Quite de I'Olseau 
du Temps...et la BD aussl 
flnalament. 





mensr une quete af In de 
trouver des objets qui lui 
permettront de detruire a 
jamais un grand sorcier 
malefique nomm6 Ramor. 
Pour la r^ussite de votre 
Quete vous devrez visiter 
les differentes Marches ou 
vous rencontrersz des 
personnages plus bizarres 
les unsque lesautres... 
II est consellle de laisser le 
volume de votre bscane 
ouvert car LA QUETE DE 
L'OISEAU DES TEMPS 
b6neficie de musiques 
digitalisees except ionnelles, 
qui vont sortir en 45 tours 
(be qui est une premiere). 
Pour la premiere fois dans 
un jeu d'aventure, vous 
trouverez dans la 
documentation, la solut 
de votre passage dans 
Marche Des Mills Verts a,,, 
que cslls ds la Marche de 
Levres De Sable, mate "- 
entendu, ce n'est qu -,, c 
petite partie de I'aventure 
puisque cette derniere peut 
etre menee de diverses 
(agons. 




SI la version ST 
est dija super- 
be, que dire da 
la version 
Amiga slnon qu'elle est 
dimente. Sur celle-ci lea 
programmeurs ont rea- 
lise', au niveau musical, 
de veritable s prouosses. 
Un vral regal! Si on ajou- 
te a cela des graphlsmes 
somptueux on tlent a 
coup sQr la mellleure 
adaptation BD Jamais 
riallsie a ce jour sur 
micro. Comma de cou- 
tume chez Infogrames, le 
jeu se diroule entle- 
rement a la souris avec 
uri subtil melange de 
phases statlques et 
anlmies du plus be I affat. 
Remerclons la soclete 
Infogrames pour la 
quallti exceptlonnelle (je 
me re" pete mats Je craque 
totalement pour la 
version Amiga) de ce 
programme et prions le 
dleu Tatou de nous en 
faire beaucoup d'aulres 
de la mime velne tres 
rapldement. 
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LES SOLUCES DE L'AVENTURIER FOU SUR 
LE SERVEUR 3615 SM1*ST SONT: 



Bard'a Tale 
Borrowed Time 
Explora 
King Quest II 
Leisure Suit Larry 
Mindshadow 
Police Quest 



Bill Palmer 

DejaVu 

Hacker 

King Quest III 

Massacre 

The Pawn 

Qin 



Black Cauldron 
Dungeon Master 
Hitch Hiker's Guide 
Knight Ore 
MGT 

Phantaisie III 
Shadowgate 



Etant un fan da 
ta BD de Lolsel 
et Latendre, fa 
ma suls lance~ 
ans la Quete. Ma 
iremlere Impression fut 
la surprise, car le Jeu na 
suit pas I'hlstolre que 
j'avais lue. En effet, vous 
pouvez riallser voire 
quite dans n'Importe 
quel sens, ce qui est 
etonnant. De plus, ]e me 
demande si las gra- 
phemes ne sont pas plus 
beaux que ceux des 
llvres dont lis sont tire's; 
mats attention, Lolsel et 
Infogrames ne se aont 
pas content6s da dlgi- 
tallser la BD, et lis ont 
crea de nouvaaux gra- 
phemes spdclalemant 
pour le logiciel. La mu- 
slque est fantastlque, et 
si vous poss4dez un 
Amiga branchez-vous en 
stereo et vous verrez la 
difference. En bref, LA 
QUETE DE L'OISEAU 
DU TEMPS est le plus 
beau soft qua yale 
Jamals.vu, un des plus 
interessants; e'est blen 
simple, si vous I'achetez, 
}e suls sur qua dans la 
semaina qui vlent, vous 
courrez chez votre 
libraire afln de vous 
procurer la BD si vous ne 
I'avez pas deja. Merci 
Infogrames. Merci Lolsel. 
Merci Letendre. 



LA QUETE DE 
L0BEAL 
""SCENARIO: 97% 

GRAPHISME: 96% 

COMMANDE: 97% 

INTERET: 95% 

DIFF1CULTE: 
-ddbutcmt: 60% 
-conlirme: 45% 
-expert: 25% 



Les musiques sont encore 
plus superbes sur Amiga, 
mals e'est la seule 
difference. 



SIERRA-ON LINE env.250F 1 joueur 
Systeme: ST 



jeu de chez Sierra-On- 
Line, il n'est pas du lout du 
style des habituels King 
Quest et autres du meme 
genre, lei, le systems dejeu 
est vralment simplifie 
puisqu'il s'agit plus d'un jeu 
d'aventure normal, se 
jouant a la souris ou au 
joystick, les entrees au 
clavier etant limitees. Au 
21eme siecle, des extra- 
terrestres nommes les Orbs, 
et ressemblant vaguement a 
de gros yeux, ont envahi 
New-York. Ms ont rapi- 
dement installs sur les 
humains des emetteurs qui 
permettent de les traquer 
en surface, danstoute la 
villa. Helas pour eux, ces 
derniers ne sont pas per- 
sonnalises, et la seule chose 
qu'ils peuvent suivre est un 
signal, pas un nom. Pour 
enqueter et trouver les 



neesi Durant le jeu, vous 
pourrez choisir la rebellion 
ou continuer de coliaborer 
avec les Orbs... a vous de 
voir. 

Le jeu mile aventure et 
arcade puisque le jeu est 
ponctue de nombreux jeux 
d'arcadestres simples mais 
obligatoires car resultant 
souvent de renseignements 
primordiaux, et demande 
beaucoup d'observation 
pour comprendre les re- 
lations entre certaines 
chosesl 



per; 



j qui 



ent 



contre eux, Ms ont chok. 
parmi la population des 
Manhunters. Ces gens 
chassent les humains selon 
les prdres des Orbs... et 
vous etes un Manhunter. En 
gros done, vous etes un 
collaborates et vous aller 
devoir enqueter sur la 
disparition de certains de 
vos confreres. Pour vous 
aider, vous disposez d'un 
systeme permettant de 
traquer les gens dans toute 
la ville, ainsi que d'une 
importante base de dort- 



Manhunter a 
beau Stre tres 
laid, volra mi- 
me p'tre qua qa, 
ja reste quand mime 
admlratif devant lul. It est 
vral que dans le genre 
fan des Jeux de chez 
Sierra- On- Line, on ne fait 
pas mieux que mot... Id, 
tout est vralment tres 



autres Jeux de la soclite. 
Plus simple d'utlllsatlon, 
le Jeu nan demeure pas 
molns complaxa grace a 
un scenario tres blen 
pensS, oil vous davrez 
examiner attentivement 
tous las icrans pour 
comprendre ce qu'll faut 
falra. Bref, e'est le genre 
de jeu que J'adora, mals 
je comprendrals tout a 
fait que d'autres n'alment 
pas... Pour les fans 
seulement! 





Un nom plus 
approprI6 auraft 
6t6: 'MANHUN- 
J TER ou com- 
ment riusslr a sauvar un 
Jeu d'aventure nut par un 
bon scenario!'. Je prAfere 
ne pas m'abalsser a 
parler des graphlamas, 
des enfants pouvant tore 
cheque's par les gros 
mots que J'aurala 4t4 
obllgd d f 6crlre. Le 
systeme de leu n'eat pas 
trop mat et II faut dire 
surtout un grand mercl a 
I'hlstolre qui, elle, est 
dlgna de noa machines. 
Pour una tola, on }oue le 
role du 'mAchant', blen 
que cetta situation 
pulsse etre modlfti au 
eoura du Jeu, selon voire 
bon plalslr. Quel gachlsl 
A vec de bons graphlsmea 
et un systeme da Jeu 
lAgeromaht mellleur, 
nous aurlons assists" a la 
nalssanca d'un hit. 



MANHUNTER 

"SCENARIO: 96% 

GRAPH1SME:21% 

COMMANDE: 94% 

INTERET: 89% 

DIFFICULTE: 
-debutant: 80% 
-confirme: 70% 
-expert: 60% 



i(l£^7 \L'idee de faire 
un Jeu regrou- 
pant aussi blen 

\de I'arcade, de 

I'aventure que de la 
rdflexlon est bonne. 
L'hlstolre a fair d'etre 
tres rlche et de tenlr la 
route. Mais II faut blen 
avouer que la realisation 
pSche par sa mAdiocrltA: 
on se croirait revenu a 
I' ere des 8 bits. Graphi- 
quement, e'est tres laid 
et les couleurs sont 
particulierement mal 
choisies. Idem pour le 
son. II y a de quo! rebuter 
plus dun joueur, mime 
un fanatique. Enfin II 
porte le label Slerra- 
On-Line, 6 combien 
prestlgleux dans le 
monde de I'aventure, 
preuve que ce soft ne 
dolt pas etre mauvals. 
C'est gagne, encore une 
fois un Jeu sauve par le 
scenario, genialament 
AlaborA, 



Pas de version Amiga 
prevue pour le moment. 



DREAM ZONE 

BAUDVILLE env.200F 1 jou&ur 
Systemc: Amiga 



Comma tous las soirs 
vous vcus appretez a 
vous glisser dans voire patit 
lit douillet aspirant a una 
bonne nuit da sommeil bien 
meritee apres una dure 
journee da labeur. Apres 
que votre mam 



encore, armez-vous da 
patience devant la 
maladresse et I'incom- 
petance da la bureaucratia 
du departement da I'infor- 
mation. En fait, preparez- 
vous au plus incroyable re 1 
de votre vie. 





aimee soil venue vous 
embrasser at vous souhaiter 
de beaux r&ves, vous etei- 
gnez lalumiere et vous vous 
abandonnaz aux bras de 
Morphea. Seulament voila, 
cette nuit, votre reve ne 
ressembiera a auoun autre. 
L'elixir d'un savant fou 
transforms celui-ci en une 
realise bian presents. Vous 
etes prisonniar de votre 
propre reve. Seule issue: 
s'en schapper sinon vous 
n'aurez plus I'occasion ds 
voir une nouvelle fois le 
soleil se lever. Pour y parve- 
nir, votre sens de la logic; us, 
votre obstination et votre 
sens de I'humour vous sa- 
ront d'une grande utilite. 
Sachez recolter las indices 
mama si certains vous 
paraissent etranges. Souve- 
naz-vous, avant de ren- 
confer Sushi la rat oriental 
ou d'esquiver Bonzo le 
"videur", aucuna creatu 
n'est jamais trop bizarre. 
Attendez-vous a voir les 
choses ies plus idles (un 
chateau flottant dans les 
nuages par example), a 
affronter les situations las 
plus saugrenues, ou bien 



'■<A',-f ■ 
<r~~jj< I nh stephane 
tf~adonne ce logiciel a 
tester! C'est comple- 
tement fou: on debute 
avec des images di- 
gitallsies en nolr et blanc 
et des que la couleur 
arrive, c'est le choc! 
Nulllssime, le graphisme 
est nulllssime ! SI 
seulement la muslque 
etait bien, mais memo 
pas: elle est comple- 
tement speedee et inau- 
dible. Bien sur, le jeu se 
derouie a la sourls 
(encore qua le clavier 
solt parfols necessalre) 
mais qa ne sufflt pas. J'al 
gardS le meilleur pour la 
fin: le scenario. II est 
completement tordu, j'ai 
tres vita laissi tomber. 
En resumi, un soft 
auquel je n'ai pas 
comprls grand chose et 
qui en plus est tres mal 
fait. Qui pourralt acheter 
ca? A molns que dans les 
asites, lis alent des 
Amlgas... 



'est laid, pas 
e au et ca 

n'apporte rlen. 

C'est DREAM- 
NE. Ce Jeu vous 
ontrera que V Amiga 
,. >ut imuler I'Apple 2 et 
croyez mal. ca surprand. 
Las graphismes sont 
lamentables, le sytema 
do leu n'est pas tres 
puissant, cumul de 
defauts qui rendant ce 
jeu reellement glauque. 
En fait de rave, les 
auteurs auralent du 
parler de cauchemars, en 
pensant aux malheureux 
utlllsateurs. Ce prodult 
est dangereux, ne la 
lalssez pas a porter des 
humalns. Mime las 



DREAM ZONE 

SCENARIO: 84% 

GRAPHISME: 31% 

COMMANDE: 64% 

INTERET: 28% 
DIFFICULTE: 
-debutant: 75% 
-confirme: 60% 
-expert: 35% 



Une version ST devralt 
et re rapldement 
dlsponlble. 



AV£ATTUR £ 

■XPLORA 2 



L'aventure continue avec 
Explora 2... Juste an 
moment ou vous vous 
appretez a revenir en 1922, 
la machine ss deregle at 
vous veils projete vers une 
epoque inconnue: vous vous 
apercevrez rapidement que 
vous etas dans le monde 
des iegendes, en plsine 
lllyade! Explora fonctionne 
desormais avec des 
morceaux de metal, at ce 
sera done votre quete 
principals. Cependant,- selon 
la teneur en metal de I'objet 
que vous introduirez dans le 
reservoir d'Explora, vous 
voyagerez plus ou moins 
loin dans le temps, et una 
seule combinaison dans le 
passage des epoques per- 
met d'arriver a la solution. 
Cette fois-ci, vous aurez 
aussi besom de dialog uer, 
lors de vos rencontres avec 
de hauts-personnagas! La 
jeu se joue toujours entie- 
rement a la souris, grace a 
des icflnes d'actions 
(regarder, prendre, poser, 
utiliser) et en cliquant 
directement sur les images 
pour aqirl Le jau possede 
32 couleurs, des sons et 
musiques et les dialogues 
sont prononces par des voix 
digitalisees selon les par- 
sonnages que vous ren- 
contrez. Au fait, cette 
fois-ci, vous irez un peu a 
toutes les epoques, rencon- 
trerez Jesus-Christ et les 
mousquetaires, Circe ou 
Eole, et j'en passei 




tzLjP Je ne me suls 
toujours pas 
re mis de ma 

jrencontre avec 

Milady... II faut dire que 
la belle est blen char- 
mante, encore que Circ6 
ne solt pas mal non plus. 
En attendant, Explora 2 
m'a blen surprls, parce 
que tout en etant la suite 
d'un jeu a succes, ce 
programme propose un 
nouveau systems, des 
performances encore 
plus 6 levies et un 
scenario meitieur. 
Disons-le, Explora 2 est 
le jeu d'aventure du 
moment, en francals qui 
plus est... Et puis, passer 
de 16 a 32 couleurs sur 
ST, ca n'est pas mal du 
tout, et on espere que 
le s a uteurs nous 
priparent un Explora 3 
en 64 couleurs! Vous 
savez ce qu'll vous reste 
a falrel 





,^>V Whaooi 
"■-''' graphismes! II 
paralt qua c'est 
la mime gra- 
phlste que pour le 
premier, eh blen, II devait 
Stre matade quand II les 
avalt fait, parce qua si 
ces demiers 6tait tres 
beaux, ceux d'Explora 2 
sont vraiment superbes, 
et en 32 coutaurs en plus. 
J'al blen alm6 les Icones 
anlm6s et plus lislbles 
que dans le premier, 
ainsl que le fait que Von 
pulsse dlscuter et 
entendre ca que dlt voire 
Interlocuteur grSce a des 
digitaiisatlons tres 
reussles. Enfln, J'al blen 
almd le scenario, moins 
llntaire que dans le 
premier, ca qui permet 
de voir pieln d'endrolts 
mSme si I'on se d6~ 
broullle mal... Bon, je me 
depSche de le flnir avant 
Explora 3, parce qu'a 
failure a laquelle lis les 
sortent... 



LES FANAS D'EXPLORA SE 

RETROUVENT TOUS SUR LE 

SERVEUR 3615 SM1*ST. 

TAPEZ 'EXP' SUR LE MENU 
GENERAL. 

(Sapristi, bientdt 3615 GEN4) 



Void d6Ja la 
suite d'Explora, 
et je ne peux 
\ m'amp6char da 
dira quelle est deux fols 
mleux qua le premier, ca 

aul est peut dire an fait, 
n scenario moins 
llnealre, plus de graphis- 
mes, et en 32 coulaurs 
s'll vous plal t, du son, 
des muslques, et, 
histolre de dire qu'il na 
manque rlen, des voles 
digital/seas pour les 
discours que I on trouva 
dans le Jeu. En effet, le 
soul reproche qua I'on 
pouvalt falra a Explora 
Atalt de na crolserpeu ou 
presque pas da per- 
sonnes. icl, II y en a 
plain, at ces rencontres 
sont mSme prlmordlalas. 
Bref, si vous davez 
achater un Jeu d'aven- 
ture, II me sembla 
qu'Explora 2 est celui 
qu'il vous faut. En 
francais, entleremant a la 
souris done pour tout le 
monde, superbament 
r 6 a 1 1 s6 , se s six 
dlsquettes vous emma- 
neront aux confins da. 
I'hlstolre... Et puis en 
cette annee 1989, II est 
blen agreeable de trouver 
un soft qui noua parle 
d'HIstoire sans nous 
parler da ces "trlstes 
evenements de 1789", 
comrne diraient certains... 



EXPLORA 2 

TCENARIO: 94% 

GRAPHEME: 97% 

COMMANDE: 97% 

INTERET: 95% 

DIFFICULTE: 
-debutant: 75% 
-confirme: 70% 
-expert: 60% 



La version Amiga sortlra 
did un mote et deml. 



\bAV£NTUR£ 

PRESIDENT IS MISSING 



COSMI Bnv.200F lioueur 
Systeme: Amiga / ST 



Le geant de la simulation 
a encore frappe. Le 
nom du soft: The President 
is Missing (qa tombe mal, il 
vient a peine de commencer 
son mandat!). S'a definition: 
une simulation interactive 
d'intrigue at de mystere. En 
Cj|'6juiride]'armea1996, te 
president des, USA ainsi que 
da nombreux chefs d'etats 
europeens viennent d'etre 
anlaves dans de myste- 
rieuses conditions, votre 
mission, puisque vous 
I'avez acceptee, est de 
retrouver las terroristes et 
leurs otages. Pour cela, 
vous aurez acces a de 
■ nombreux dossiers et 
documents qu'il vous faudra 
etudier avec soin pour y 
trouver des indices. Vous 

Eourrez en outre, envoyer 
uit espions a travers Is 
monde, pour obtenir des 
renseignements comple- 
mentaires. Tout le jeu se 
deroule par le biais de la 
souris et du clavier et grace 
a de nombreux menus. 
Aucun detail d'une enquete 
de cette envergure n'a ete 
omis. Ainsi, pour las 
renseignements incom- 
prehensibles, vousdispOsez 
d'un service specialise dans 
le dechiffrage des messages 
codes. Le nombre d'options 
et de renseignements 
accessibles est t res 
important, et il vous faudra 
des heures entieres pour 
trouver fes coupables et 
celui qui a commandite le 
kidnapping. Un bon conseil: 



achetez un cahier pour 
prendre des notes et 
regardez tout, chaque mot 
a son importance. Mon 
accreditation ne me permet 
pas de vous en dire plus: 
sous peine d'execution 
immediate. Ce soft est 
classe comma Top Secret, 



Si vous aimez 
les complots, 
les histoires 
touches ou si 
vous avez i'Sme d'un 
ditective, ce loglclel est 
pour vous. Pour arrlver 
au bout, il faudra vous 
servir de la massive 
documentation qui est a 
votre disposition et 
proceder par compa- 
ralsons et recoupements. 
La pratique de I'anglals 
est obligatolre et la 
patience comme 
I'obstination seront vos 
principales vertus. Dans 
ce loglclel, I'ordinateur 
ne sert que de support, 
mission qu'll remplit a 
merveiiie, le maniement 
e'tant (res facile, Mais les 
graphlsmes et le son 
n'apportent rien ou pas 
grand chose. Person- 
nellement je n'accroche 
pas du tout. A conseiller 
done plutot aux inlties. 




Superbe origi- 
nality, avec una 
fabuleuse en- 
quite pollclers 
a mener. Enfln un Jeu ou 
Intuition et observation 
sont 30111011483 a fond. 
Mais II faut avant tout 
posse' der une quality rare 
et appreciable: la patlen- 



dlsslmutes et II faudra 
utilise r au maximum les 
capacites du Jeu pour 
commencer a en voir le 
bout Le systeme de Jeu 
est assez pratique, et 
surtout puissant, ce qui 
semble Indispensable 
quand vous verrez le 
nombre de possibility* 
qui vont sont offertes. 
Essayez de devenlr la 
Columbo des services 
secrets am6rlcalns, ou 
plus sure ment un 
enquiteur de 42lema 
classe. 



I PRESIDENT IS MISSING 
"SCENARIO: 78% 
GRAPHISME: 29% 
COMMANDE: 47% 
INTERET: 75% 

D1FFICULTE: 

-debutant: 85% 
-confirme: 83% 
-expert: 80% 



Aucune difference entre 
ies deux versions. 



LEISURE ?i 

GOES LOOKING FOR U/E 

SIERRA- ON- LINE env.250F i\»ur 
Systeme: ST 



Larry est de retour dans 
une aventure encore 
pics drole et encore plus 
captivante queLeisure Suit 
Larry In The Land of The 
Lounge Lizards. Cette 
fois-ci, la jeu est plus une 
parodie des James Bond 
qu'une partis de drague, et 
est par rapport a ces films 
ce qu'avait ete Space 
Quest par rapport a Star 
Warsl Tout commence 
tranquillement, dans una 

vilie bien triste da California. 
Vous allez gagner une 
somme foils et une croisiere 
dans les ties, Helas, en 
tentant de draguer une 
vendeuse dans un magasin 
de musique, vous allez 
prononcer des phrases 
secretes et la vendeuse 
vous remettra des micro- 
films ultra- secrets, sans que 
vous vous en apercevlez. A 
partir de ce moment-la, 
mechants et membres du 
KGB seront a votre 
poursutte, et votre vie 
deviendra un enfer, que ce 
soil dans le bateau de votre 
croisiere ou sur 1'ile ou vous 
echouerez, dans I'aeroport 
ou I'avion, pour arriver 
finalement a la confrontation 
contre un terrible docteur... 
Et I'amour dans tout cela? 
Vous le trouverez tout a la 
fin, juste avant I' an no nee' 
d'un Leisure Suit Larry 3? 
Le jeu utilise la souris et le 
clavier pour entrer les 
ordres en anglais. II s'sgii 
bien sur d'un jeu d'aventure 
anime dans !a iignee des 
King Quest, Space Quest 
ou Police Quest! 




SUIT LARRY 

O'B IN SEVERAL WRONG PLACES 



J'avals beau- 
coup alms' la 
premier, mals 
la Je suls carre- 
ment tomber amoureux 
du second. Cast le 
premier feu de chez 
Sierra- On- Line a utlllser 
lours nouveaux systemes. 
at II faut avouer qua 
/'amelioration est de 
tattle... Tout a prosque 
chang6, dee graphlsmes 

2ul sont malntenant 
eaux aux sons qui sont 
reussls, oil a I'analyseur 
syntaxlque qui est bien 
me/Hour! Una seule chose 
reste, et fort heureu- 
sement d'alileurs, c'est le 
dellre du scenario, 
encore plus fou et plus 
fouliie que tous les faux 

Srecedents, toujours 
outre d'humour et de 
gags, sans atra plus 
complexe que les prece- 
dents. Ceux qui adoralent 
vont en falre un feu culte 
et ceux qui n'almalent 
pas vont devoir repenser 
leur jugement. Vlvament 
Space Quest 3, Police 
Quest 2 et King Quest 41 



Quelle Jole de 
retrouver ce 
cher Larry 

, L A F F E R , 

toujours aussl maladroit 
avec les femmes. Les 
graphlsmes sont devenus 
vralment superbes, de 
nombreusas scenes 
anlmeas rendant ce feu 
totalement passionnant. 
Constrult autour d'un 
scenario Original, vous 
devrez mener cat antl- 
h6ros (a ml-chemln entre 
Jamas Bond et Gaston 
Lagaffe), et lul falre 
trouver I amour de sa vie 
(ce qui est, vous vous en 
doutez, extremement 
difficile). Le systeme de 
feu est toufours aussl 
pratique, et encore une 
fols ce feu vous demon- 
trera que le chemln le 
plus court pour aller d'un 
point a un autre, n'est 
pas, mals absolument 
pas la ligna drolte. With 
love. 



Suit 



De plus en plus 
fou, de plus en 
plus genial, 
c'est Leisure 
rry 2. Cette 
lois-ci. ce sont les 
femmes qui vous courent 
apres! Certains vont 
pnantasmer comme des 
fous, d'ailleurs ce feu 
plait enormement k 
Stephana, notre r6dac- 
chef, allez done savolr 
pourquoi? A propos du 
feu, c'est le changement 
dans la continuite: son 
prlncIpe, toujours iden- 
tique, s'accompagne de 
decors beaucoup plus 
travaillis. II en va de 
mime pour le scenario, 
completement genial, 
parfaitement dose dans 
sa difficulty et bourre 
d'humour: on sent que 
certalnes situations 
relevant d'histolres 
i/4 cues! Dans I'ensemble, 
c'est un soft qui met 
vralment de bonne 
humeur et que tous les 
fans des Sierra- On- Line 
apprecieront. 





LEISURE SUIT LARRY 

GOES,., 

SCENARIO: 95% 

GRAPHISME: 85% 

COMMANDE: 92% 

INTERET:94% 

DIFFICULTE: 
-debutant: 60% 
-confirme: 40% 
-expert: 15% 



R£Fl£XION 

ESPIONAGE 

GRANDSLAM env.200F 1 A 4 joueurs 
Syst&me: Amiga / ST 



de socieie. Un a quatre 
participants vont s'affronter 
pour devenir LE super- 
espion, c'ast-a-dira celui qui 
ramenera a sa base un 
maximum de micro-films, 8t 
eliminera Is plus d' adver- 
se! res. 

Chaque joueur commence 
avec 12 espions: 8 mes- 
sagers qui se deplacent en 
diagonals, 4 agents secrets 
qui ont toute liberte de 
mouvemants, et 2 
surveillants qui se meuvent 
horizonlalement et vert i- 
calement. A chaque tour, 
les joueurs avancent leurs 
pions du nombre de cases 
voulues, et peuvent eliminer 
les adversaires (non 
proteges par un mur) se 
trouvant sur leur chemin. 
Des echanges peuvent 
egalement se produire au 
sein d'L 

oc " 
jeu. 

Au debut de la partie, on 
peut definir une limite de 
temps (1 a 99 heures), et 
lorsq ue la minuterie 
s'arretera, le joueur le plus 
riche sera proclam© 
vainqueur {car les hommes, 
comme les micro-films, ont 
une valeur propre). De plus, 
un temps maximum par 
coup peut- etre selectionne, 
pour eviter tes tra? nardsl 
D'autres options viennent 
pimenter le jeu, dont 
certaines sont utiles aux 
debutants (consails de 
I'ordinateur, rappel du 
dernier coup joue, etc.). 



Au premier 
a b o r d , j e 
croyals avoir 
affaire a un 
super Cluedo, mats 
c'etalt une erreur. J'af 
honte de f'avouer, mals 
je n'ai rlen compris au 
film. II faut dire que ce 
n'est pas le genre de jeu 
que j'affectlonne. Heu- 
reusement, c'ost tres 
blen realise, et une 
muslque blen entratnante 
accompagne le deroule- 
ment de la partie, musl- 
que que Von peut supprl- 
mer lorsqu'elle deviant 
inervante. 



^ ESPIONAGE 

GRAPHEME: 55% 

SON: 63% 

INTERET: 76% 

NIVEAU: jeu simple 6 
apprendre metis 
complexe 6 pratlquerl 



La version Amiga sera 
disponible tres blentfit, et 
sera semblable a la 
version ST! 



mm 



-■-■- 



-■-■- 



tea! 





FIRE ZONE 

PSS env.200F 1ou 2 joueurs 
Systeme: Amiga / ST 



C ' e s t une 
petite revolu- 
tion qui arrive 
dans le monde 
des wargames avec ce 
soft tres sympathlque! 
D'utilisation tres simple, 
ce jeu de simulation vous 
propose des scenarll 
ultracourts (certains 
durent moins de 20 
minutes), alnsl qu'un 
4diteur fort pratique. Les 
graphlsmes sont pour 
une fols agreables, et 
I'ensemble du logiclel est 
blen realise. II est 
surprenant de trouver un 
wargame aussi simple 
d'utilisation, et II devralt 
permettre aux debutants 
dans ce type de leu 
d'assimiler les prlnclpes 
de base de la strategie. 
Les mordus de wargames 
risquent en revanche de 
trouver ce logiclel vrai- 
ment trop Incomptet et 
d'une facility exasp6- 
rante. 



// a I'avantage 
d'etre clair, tres 
facile a utlllser 
et en francals; 
en gros, void resumes 
les points forts du jeu. A 
noter tout de mime des 
graphlsmes assez plal- 
sants, parmi les meilleurs 
qui solent sur ST pour un 
wargame. Au niveau son, 
II n y en aurait pas que 
ce seralt pareil, mats sur 
ST cela deviant une 
habitude. Quant a 
faction, elle se traduit 
par un nombre restraint 
de scenarios. Toutefois, 
ceux-ci Incluent des 
unites a pied, blindees ou 
ae~riennes et sans 6tre 
d'une grande quallie, 
Fire Zone convlendra 
parfaltement a tous ceux 
qui veulent s'lnitlera I'art 
de la guerre. 




A premiere vue, Firezone 
ressemblerait aon 
wargame plutet classique. 
Faux! Propose avec son 
propre editeur de scenarii, il 
off re ainsi une option 
desormais indispensable 
pour ce type de jeu: la 
creation de batailles suivant 
I'imagination du joueur. En 
outre, et nonobstant le nom, 
c'est un wargame en 
franqais. Les possibilites de 
j eu habit uelles sont 
presentes: jouer a deux ou 
seul contre i'ordinateur, 
avec dissimulation des 
troupes ennemies ou non, 
vous pouvez jouer 
n'importe quel camp, etc... 
Le terrain comports lui aussi 
de nombreux elements tels 
que marais, ruines, bois, 
villes, et autres elements de 
decor, chacun modifiant les 
caracteristiques du jeu et 
des troupes qui s'y trouvent. 
En plus, en ce 21ieme 
siecle, les troupes sont 
assez bizarres (allant des 
simples fantassins, aux 
chars lourds en passant par 
des he licopi ores), et 
certaines unites pouvant 
traverser le terrain en 3 
tours de jeu. Ajoutez a cela 
un champ de bataille aux 
dimensions restreintes et 
vous obtiendrez des 
combats qui durent moins 
de deux heures. C'est une 
chose qui devrait satisfaire, 
j ust e ment , ceux qui 
trouvaient jusqu'alors les 
; eu;; de simulations de 
bataille barbants et trop 
longs. 



^ FIREZONE 

GRAPHISME: 82% 

SON: 75% 

INTERET: 84% 

NIVEAU: plutSt pour 
les debutants. 



Une version Amiga ne 
devrait pas tarder. 



KIKUGI 

IMAGE TECH env.250F 1 £ 2 joueurs 
Systeme: Amiga 




Veils encore un nouveau 
plaisir solitaire sur 
Amiga. Kikugi est un jeu 
connu sous plusieurs autres 
noms. II s'agit en fait de 
debarrasser un plateau du 
plus possible de pions, 
I'ideal etant de n'en laisser 
qu'un seul. Pour ce falre, 
vous jouez comme aux 
dames, et pouvez passer 
par dessus un pion si la 
case derriere celui-ci est 
vide. Plusieurs variantes 
sont offertes dans ce jeu, 
telles que la competition 
entre deux joueurs, le jeu 
contre la montre, et surtout 
la possibility de choisir entre 
plusieurs plateaux differents 
qui vous proposent de 19 a 
332 pieces, Inutile de vous 
dire que si vous reflechissez 
entre chaque deplacement, 
vous risquez de passer un 
tres long moment avant de 
terminer une partie. Heureu- 
sement, vous pouvez 
sauvegarder une partie pour 
la reprendre plus lard. 




e c cat t e 
epilation de 
solitaires, on 
\ne se sent plus 
seul! Les de'eors et le 
nombre de pieces sont 
tres varies, et c'est une 
bonne chose que d'avoir 
realise ce jeu sur micro. 
Dommage que les con- 
cepteurs n'alent pas 
prevu, comme dans Soli- 
taire Royale (qui est une 
compilation de re'ussites), 
des t o urno Is sur 
I'ensemble des parties, 
avec une sauvegarde des 
mellleurs scores realises; 
cela aurait grandement 
releve I'intirM de Kikugi. 



SI vous possd' 
dez un ordlna- 
taur, vous ne 

fossedez pas 
un ami divoui 
au point da vanlr faira 
una patlta partie dajau 
aveo voua at a n'importe 
quelle haura. Et voua 
pouvez aimer I'ordinateur 
sana toutefols aimer tirar 
sur tout ca qui bouge aur 
votra icran, e'aat pour 
eala qu'll aat bon da 
temps an tempa da trou- 
ver un Jau da pura re- 
flexion, qui faaaa 
tra valller les meninges at 
non lea avant-bras. 
Kikugi fait partla da ces 
Jeux, qui aa Jouent au 
oalma, avac an plua da 
beaux graphlsmes at daa 
sons comma V Amiga aalt 
al blan laa talre. Una 
chose aat regrettable 
toutefola, II n'y a pas da 
sauvegarde des scores. 





5f KIKUGI 


GRAPHISME: 70% > 


SON: 70% 


INTERET: 70% 


NIVEAU: assez simple. 



UBEFHXION 

FOOTBALL MANAGER 



ADDICTIVE GAMES env.200F 1 Joueur 
Systeme: Amiga / ST 



Football Manager 2 vous 
i nit i e a la delicate 
fonction de directeur sport if 
d'une equipe. Cette 
nouvelle version, encore 
plus realists que la pre- 
cedents, va vous permettre 
de concevoir votre propre 
tachniq ue, par votre 
methods de gestion, ainsl 
que par votre choix du style 
et de la formation de vos 
joueurs. Pour mener votrs 
equips au plus haul niveau, 
vous devrez selectionner les 
footbal'leurs, las placer 
strategiquement d'apres 
leur habilete, leur condition 
physique, et leurs 
adversaires. L'option 
entra! nement vous donnera 
la possibility de modifier la 
hauteur et la longueur des 
passes. Avant d'entamer un 
match, vous pourrez si vous 
le desirez, accepter des 
commandes publicitaires. 
Ensuite, Football Manager 2 
vous oiiro le spectacle 
d'une rencontre que votre 
equipe, suivant vos 
directives, va tenter de 
remporter. Vous assisterez 
aux phases techniques, aux 
fautes, aux lobs, aux 
plongeons des goals, etc... 
Snlra chaque match, vous 
pourrez vendre ou acheter 
des joueurs, et remodeler 
votre equips. Ouand vous 
aurez acquis una ceriaine 
experience, vous n'aurez 
plus qu'a tenter de 
remporter le championnat. 




Quand on me 
dlt Football, ma 
prsmlire Idie 
c'est que Von 
me parte d'un Xlime Jau 
de foot ou de foot ami- 
rlcaln. Quand on aloute 
Manager, pae de addle. 
Male quand on charge 
Football Manager 2, la, 
on comprend vile qu'll 
n'est pas question una 
seule seconds de Jouer 
au foot, et ce jeu n'est 
pasalonnant que si Von 
alme tout ee qui se 
rapporta a ce Jeu, surtout 
derrlire les coulisses. 



Car girer une 6qulpe, ca 
n'est pas amusant toua 
lee lours, Un leu tree 
realists, que J 'at apricli, 
mime si Je n'alme pas le 
foot; la prifire le rugby. 
En plus, vous ne rlsquez 
pas d'ablmer votre ma- 
nette, car vous n'ites 
que spectateur pendant 
lea matchs, votrs boulot 
n'itant que de remplacer 
certains Joueurs au cours 
dss ml- temps, et aussl 
d'entralner vos Joueurs, 
Mais c'est quand mime 
(res riallste. 



wm 



Football Mana- 
ger 2 eat un 
slmulateur de 
gestion spor- 
tive partlculliremant 
approfondl. Tous Iss 
paramitrea determinant 
le succis ou I'lnfortune 
d'une iqulpe ont tti prls 
en compte lors de la 
conception du loglclel. La 
rdle de I'utlllsateur se 
llmlte a affectuer des 
silectlons (iqulpe, style 
de Jeu, gestion), ee qui 
pourralt itrs lassant si la 
representation du match 
n f italt paa privue. Or, 
cette nouvelle version ds 
Football Manager eat 
pourvue d'une animation 
solgnie: les techniques 
da jeux eont tris blen 
reproduces et les buta 
marquis sont immi- 
dlatement revua sous un 
autre angle. Certains 
passlonnis de foot se 
complaisant a itudlar lea 
classements ds cham- 
pionnat, connalasent toue 
les Joueurs proles- 
sionnels et font das 
pronoatlcs au loto sportlf; 
ceux-la, sans doute, 
se to nt ravls. En 
revanche, les actlfs du 
ballon rond, ceux qui 
moulllent leur tricot sur 
les stades, le trouveront 
peut-itre un peu passlf. 
Mol, j'al beaucoup almil 




_7 FOOTBALL MANAGER 

=> 2 

GRAPHISME 72% 
SON 80% 
INTERET 68% 

NIVEAU: dlfferents 
niveaux permettent & 
tout le monde d'y Jouer. 



A noter qu'un autre jeu du 
style, Football Director^, 

ne devrait pas tarder. 




.g d-VVE SJEUX ET LES MICROS DU FUTUR AU PRESENT" 




12 Pee de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Re Champerret Bus PC,92,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h a 19h30, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 



ATTAX 100 F INTER. SOCCER 120 F 

ARENA 100 F LEATHERNECK 120 F 

BARBARIAN 100 F MAJOR MOTION 120 F 

TERRORPODS 100 F MENACE 120 F 

OBLITERATOR 100 F TURBO TRACK 120 F 
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PROMOTION LOGICIELS ATARI 





Offre 1 : 520 STF 

+ ecran couleur 

+ 3 jeux + trackball 

4990 F 



Offre 2: 1040 STF 

+ ecran couleur 

+ 3 jeux + trackball 

6490 F 



Offre 3: Amiga 500 

+ ecran couleur 

+ 5 jeux au choix * 

6490 F 



TEL: 16 (1) 42 27 16 00 - VENTE PAR CORRESPONDANCE - CARTE BLEUE, CREG, CETELEM - CREDIT GRATUIT EN 4 FOIS 



OFFHES VALABLES DANS LA UMTE DES STOCKS DISPONIBLES 

NOM., PRENOM 

ADRESSE 

C.P VILLE 

CHEQUE LJ MANDAT Q CARTE BLEUE l"l 
N 8 U_UJJJLUJ_UJJUJU DATE EXP.IJJJJ 

* LOQICIELS AMIGA A CHOISIR PARMI LES PROMOTIONS 

•C'ESTSIBONIII 



OFFFEN°.... 

LOQICIEL STQAMGA Q- 

LOQICIEL STfTAMGA □-.... 

LOQICIEL STDAMQA □-.... 

LOGICIEL , _ ST QAMGA □ -„ 

LOQICIEL STDAMQA Q -_ 

FRAIS DE FORT LOQICIEL + 

FRAIS DE PORT MACHINE OU + 

TOTAL TTC - C 



WPMDAGOS 

MIRELA 

JERIKO env.200F 




Mirels est un prcgrs 
d'antralnement a> 



gramme 

-..t au sol- 

tege, qui permet d'entendre 
et de placer les notes sur una 
portee, et d'apprendre 
progresslvement les notes 
dans les sept cl6s. II se joue 
seul, ou a plusleurs. Le 
nombro d'arreurs est 



comptabillse, ainsi que le 

temps mis pour resoudre 

chaque exerclce. 

Mirela est assez depouille 

graph iquement, mals efflcace 

et complet du point de vue 

pedagogique. 

Note: 14/20 




FRANCAIS-SONS 



MICRO-C BHV.200F 




Enfin un logiclel d'or- 
t hog raphe destine aux 
CP, CE1, CE2. On com- 
mence par select lonner un 
exerclce: 

■completer das mots, 
-completer des phrases, 
-rechercher et trier des mots. 
Puis, on cholslt le groups de 
lettres ou de sons sur lequel 
on va travalller, parml les 26 
proposes (g et gu, n et m, ph 
et f, ainetlan, ill et y, etc.). 



Ces groupes de sons ont ete 
particulierement cholsispour 
que I'enfant apprenne a ne 
plus lesconfondre. 
Bien qu'll solt un peu austere 
dans sa present at Ion, 
Franqals-sons amellorera le 
niveau des sieves de prlmalre 
en orthographe et en vocabu- 
laire, c'est certain. 

Note: 14/20 



COLLECTION CODOROUTE 



ECOLAUTO env.2S0F chaque module 





Pour ceux qui sont en 
Instance de passer leur 
permis de conduire, Eco* 
lauto a edite des modules 
d'apprentissage: 
-CIRCUIT: I'utlllsateur 
dispose d'une voiture 
avancant selon un trajet 
predeflnl. S'll fait una erreur 
de pilotage, le parcours 
s'mterrompt et une question 
est posse, avec un cboix de 
reponseset une note. 
-PANNEAUX: ce logiclel 
permet d'acquerir la logique 



des panneaux du code de la 
route. Des Images de la route 
se presentent a vous, et ii 
faut decouvrlr et interpreter la 
signification du panneau 
necassalre: sa forme, sa 
couleur et son symbols. 



default 

leur prlx; presque 500F pour 

les 2 modules, c'est un peu 

cherl 



SAPEBLIPOPETTE! 

(Sapristi, bient6t 3615 GEN4) 




MBINO FAIT UN PUZZLE 



CARRAZ EDITION env.200F 




I est bien mignon cet 
ourson avec ses puz- 
zles. Auiourd'hui, il vous 
propose de reformer, un a un, 
les 25 dessins decoupes en 
morceaux de 8. 9, 12 ou 16 
pieces. El si la memoire vous 
Fait defaut, une aide permet 
de revoir I image dans son 
ensemble. La bibliotheque de 
puzzles peut etre enrichie 
d'autres dessins fails a partir 
de Neochrome ou de Degas 
lite. Alors, si les parents se 
sentent la patience de creer 
d'autres images pour leurs 



enfants, Bambino sera un bon 
achat, sinon... 

Contrairement a ce qui est 
indique dans la notice, Bam- 
bino s'adresse a des enfants 
3 a 6 ans; pas plus! Car le 



nombres de pie 



est trop 



limite pourque cela interesse 

de plus grands. 

11 est a noler que d'autres 

logiciels de la serie Bambino 

sont prevus: Bambino fait la 

cuisine, et Bambino joue du 

piano. 

Note: 1V20 




MELODIK 

JERIKC 



JERIKO env.200F 



Du programme: 21 chan- 
sonnettes, separees en 
trois niveaux de difticulte; huit 
ballons colores, repre- 
sentant les notes, vont jouer 
la melodie choisie. A vous, 
juite, de la reconstituer, 
phase par phase, jusqu'a ce 
que vous puissiez la repeter 
entierement. Mais si vous 
les trois erreurs conse- 
cutives, vous reviendrez au 
debut de la chanson. 

loqiciel de reconnais- 




sance des sons, Ires simple 

enfants (de 7 a 10 ans), qui, 
comme chacun le sait, 
adorent jouer de la musique. 
Je regrette tout de meme 
que Melodik soit si limite: le 
nom des notes n'apparalt 
pas a I'ecran, et on ne peut 
jouer autre chose que les 
chansons prevues dans le 
programme. 




1989, JE ME FAIS PLAISIR! 



Abonnement d'tin an (10 numeros) 

France: 200 francs 

Europe: 260 francs 

Le reste du monde: 300 francs 



Anciens numeros 

Numero 1 

Numeros de 2 a 7 

Les 7 premiers numeros 



35 francs Q 

20 francs piece J 
150 francs □ 



Le NOUVEAU catalogue de la Boutique de Pressi- 
mage (ST) est disponible contre 5 timbres a. 2,20 
Jrancs (11 fiancs supplementaires). a 



Reliure GEN4 (12 numeros) 
Tapis souris GEN4 



Frais de port compris. 
Adressez vos commandes i 



FRESSIMAGE 
: du Faubourg Saint-Martin 
75010 PARIS 



NOM: 

Prenom: 

Adresse: 

Code Postal: Ville: 

Regtement: Signature: 

□ Cheque banquaire ids un^ts pour lesmmeurE) 

□ CCP 
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GEfiNTS DE I/INDUSTRIE DES JEUX VIDEO EStK SKSVaST 



CAPCOM: LES 

SECRETS D'UN 

GEANT DU JEU 

VIDEO 



Notre dossier de ce mois-cl est consacre a la 
compagnie japonalse Capcom, connue pour ses 
jeux d'arcade dont la piupart ont ete de grands 
titres, et qui prepare aujourd'hui une nouvelle 
generation de jeu. Nous aliens vous presenter 
dans ce dossier les recents jeux d'arcade signes 
Capcom, mals aussi, en exclusivity, I'un de leur 
prochaln litre: the Strider! Nous profiterons aussi 
de ce dossier pour vous presenter les adaptations 
sur ST et Amiga des jeux Capcom, faites par Go! 



CAPCOM: DEJA TOUTE UNE HISTOIRE 

Fondee en juin 1983 par Kenzo Tsujimoto, Ig quartier general 
de la societe Capcom se situe a Osaka, au Japon. En 1988, le 
nombre de ventes est 51 fois plus important que celui de la 
premiere annee. En 1983, les ventes avaient ete de 1.1 million 
de dollars americain, et a la fin de 1986, les produits et 
services Capcom rapportent pres de 57.142.000 dollars! Et 
histoire de dire que ('augmentation continue, les chiffres de 
1987 sont de 71.4 millions de dollars, soil 64 fois plus 
importants que les ventes de la premiere annee!- 
On a rarement vu, dans le monde des affaires, une compagnie, 
quelle que soit sa taille ou sa nationality avoir une croissance 
telle que celle de Capcom. Et pourtant, tout n'a pas toujours 
ete si simple... 



DES DEBUTS DIFFICILES 

Alorsque la societe debute en 1983, les ventes de jeux video 
venaient de chuter de maniere dramatique, et plus 
particulierement sur les consoles utilisant des cartouches! La 
chute se fit d'abord ressentir aux Etats-Unis, mais gagna 
rapidement les autres pays. 

Kenzo Tsujimoto et son equipe ne furent tout de meme pas 
decourages par les ventes desastreuses de jeux video cette 
annee-la. lis avaient en leur possession des elements qui 
faissaient envisager ['emergence d'un nouveau type de public 
pouvant demander du jeu video. Apres de nombreuses etudes 
de marche, les enquetes revelerent qu'un public plus adulte, 
possesseur d'ordinateurs personnels, etait en train de grandir, 
et depasserait meme bientot ie public plus jeune, possesseur 
de jeux en cartouches. Ce nouveau public allait en effet 
devenir rapidement primordial avec la haute technologie des 
ordinateurs personnels, et ce fut la fin de la domination des 
jeux en cartouches pour consoles. Ce public voulait des 
graphismes haute-resolution et des jeux encore plus 
perfectionnes, qui ne pourraient etre realises sur des 
cartouches! 



UN REDEMARAGE EN FLECHE 

Voyant en ce public une opportunity de relance du marche, 
Tsujimoto se lanca immediatement vers cette nouvelle voie. II 
commanga par organiser des equipes de programmers 



soudes, de maniere a ce que ceux-ci puissent librement 
exprimer leur creativite. Des groupes furent done constitues, 
comprenant des dessinateurs, des programmeurs, des 
techniciens specialistes en hardware, mais aussi des 




programmeurs ae sons, aes compositeurs ae musiques, 
chaque groupe faisant environ 20 personnes! Leur but etait de 
creer des jeux video qui apporteraient du plaisir au joueur, 
mais qui seralent aussi un divertissement pour lafamille. 
Le concept des "petites equipes" prit forme immediatement, 
et les resultats ne tarderent pas a apparaJtre. Les equipes 
oreerent des jeux video plus sophistiques, plus beaux et 
praches des chefs-d'oeuvre graphiques grace a une tres haute 
resolution! Les nouveaux jeux video de Capcom offraient 
beaucoup de competition et d'originalite aux joueurs, et ils 
grimperent chaque jour en popularite chez les joueurs. 



LES PREMIERS HITS 

Desjeux comme "Ghosts 'N Goblins", '1942", "Commando" 
ou encore "Section Z" lurent des tres grandes reussites, car ils 
demandaient au joueur d'utiliser ses capacites physiques et 
mentales, et ils devinrent rapidement parmi les favoris sous les 
arcades du monde entier. 

Quelle est la caracteristique d'un jeu Capcom? Tout d'abord, 
il y a toujours un ou plusieurs personnages au centre du jeu, 
personnages toujours originaux, mais ce qui en fait son succes 
est souvent la presence d'un scenario bien construit! 
Aujourd'hui, Capcom est considers comme la "premiere, 
compagnie de jeux d'arcade" dans le monde, et les jeux sont 
des "hits" non seulement au Japon, mais aussi aux Etats-Unis, 
en Aliemagne, en Suede, a Hong-Kong et sur d'autres 
marches internal ionaux. 



L'IMPLANTATION AMERICAINE 

L'etablissement de Capcom aux Etats-Unis se fit en 1985, a 
Sunnyvale en Californie bien sur! Yoshihito Nakayama, le 
president de Capcom U.S.A., reussit a introduire les succes 
japonais de Capcom aux Etats-Unis, et la marque est 



maintenant reconnue Gn Amerique du Nord comma Tune das 
meilleures dans le domains des jeux d' arcade! 
La phase finale d'entree aux Etats-Unis se fit au travers de la 
console Nintendo. En effet, lorsque la console fit son 
apparilion au Japon, Tsujimoto vil en cette machine un 
moyen de faire connaltre encore plus Capcom, et tons ies 
jeux Capcom furent adaptes sur !a Nintendo, qui, se vendant 
particulierement bien aux States, ne fit qu'accroltre la 
renommee de la compagnie. 



CAPCOM ET GO! 

Cote micro-ordinateur, Ies droits d'adaptation des jeux 
Capcom furent achetes par Gol, qui, a I'epoque, n'avait pas 
encore beaucoup de litres renommes, mais qui avait 
I'avantage d'etre lie a US Gold, fun des grands noms du jeu 
informatique! Les premieres adaptations pour ST et Amiga 
furent Street Fighter, Bionic Commando et 19431 D'autres sont 
bien sur en projet mais nousvous les presenterons plus loin! 



CAPCOM ET L'AN 2000 

Le futur de Capcom semble tranquille. La compagnie est 
toujours aujourd'hui a la polnte de la technologie, comme le 
montrent leurs jeux recents tels Forgotten Worlds ou The 
Strider, presentes plus loin! Ces resultats sont issus de la 
tactique des "groupesde programmers", tactique qui portent 
visiblement ses fruits. II est aussi vrai que les programmeurs 
qui travaillent pour Capcom et creent ses jeux video sont de 
veritable betes en informatique, et il reste surprenant 
d'apprendre que la moyenne d'age des equipes de 
developpement n'est que de 26 ans. Mais c'est peut-etre aussi 
une raison pour laquelle les jeux Capcom sont plus attrayants 
que les autres, en plus desprogres effectues d'un jeu a I'autre. 
En effet, chaque nouveau jeu semble etre issu d'une nouvelle 
technologie tellement il est mieux fait et plus beau que le 
precedent, ce qui est tout de memo incroyable. II est vrai que 
chez Capcom, la creativite et les idees sont importantes. 
Derniere trouvaille en date, celle des jeux en odorama, qui 
devrait bientot voir fe jour! Avec tant de talent, on se demande 
comment une telle compagnie ne pourrait pas voir I'avenir 



LES DERNIERS NES DE CHEZ 
CAPCOM... ET LES PROCHAINS 

Nous allons maintenant vous presenter les jeux recents de 
chez Capcom, ainsi que leurs adaptations sur micro lorsque 
nous avons pu les voir. Nous vous presentons aussi, en 
exclusivite quasi- mondiale dans ca journal, I'un des prochains 
jeux Capcom: The Strider! 




BLACK TIGER 




De loin le plus vieux des jeux que nous allons vous presenter 
maintenant, Black Tiger peut sembler simpliste compare aux 
autres. Pourtant, lors de sa sortie dans les salles d'arcade, 
Black Tiger fit rapidement I'unanimite. Dans ce jeu, vous 
dirigez un heros medieval qui va explorer de nombreux 
donjons. Ceux-ci sont bien sur peuples de monstres des plus 
etranges, et parfqis meme d'assez grosses bestioles. En 




liberant des prisonniers ou en decouvrant des tresors, vous 
accumulerez de I'argent qui vous servira pour obtenir des 
effets speciaux en entrant dans des boutiques. Cette idee se 
retrouvera dans Forgotten World. Le jeu possede des 
graphismes superbes, avec des monstres plutdt delirants! II est 
tout de meme assez proche de Bionic Commando, par 
exemple dans le deplacement du heros ou encore dans la 
maniere de f rapper! 

Pour ce qui est de I'adaptation, on ne peut pas vous en dire 
grand-chose. Au moment oil elle etait quasiment finie, les 
programmeurs de Go! ont tout remis en cause et decide de 
recommencer. Ce ieu, qui devait etre le prochain a sortir, a 
done ete retarde... Esperons que I'attente sera recompensee 
parun travail de 
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TIGER ROAD 

Void deja un jeu plus proche des recentsjeux 
Capcom. Tiger Road met en scene un 
personnage de type nippon, ce qui est rare 
chez les japonais! Vous devez explorer lous 
les niveaux, et Ms sont nombreux, pour 
ramasser tous les tresors qui s'y trouvent. 
Helas, de nombreux monslres et ennemis 
tenteront de vous en empecher. L'originalite 
vient deja du fait que tous les tableaux sont 
foncierement differents. Certains possedent 
un scrolling horizontal, d'autres un scrolling 
vertical et entin certains cumulent les deux. 
D'autre part, Tiger Road est fe plus 
representatif des jeux Capcom, car on y 
trouve toute la diversite des jeux de catte 
compagnie. Diversite des tableaux et des 
decors, mais aussi des monstres qui 
attaquent. Je ne parle pas des ennemis mais 
des monstres, ies enormes sprites qui 
viennent de tous les cotes. C'est simple, a 
chaque tableau, on decouvre de nouvelles 
choses. Graphiquement superbe, le jeu 
d' arcade n'avait qu'un defaut: etre tres dur! 
De plus, pour y avoir joue tres longtemps, je 
peux vous dire que le nombre total de 
tableaux est eleve, et que le jeu possede 
done une longue duree de vie. 
Inutile de dire que les conversions ST et 
Amiga sont quasiment pretes, et sortiront peu 
apres ce numero. Nous vous avions deja 
presente ce jeu en previews, mais nous vous 
en reparlons car. la derniere version que nous 
avons vue etait incroyablement proche de 
I' arcade. Je vous laisse d'ailleurs comparer les 
photos: vous vertez q ue Hen ne manq ue! 




TIGER ROAD 
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LED STORM 

Cejeu n'a pasconnu un succes immense en France, peut-etre 
en raison d'une distribution -mediocre des produits Capcom en 
France dans les salles d' arcade. Cependant, c'est un excellent 
jeu, original, base sur I'un des themes les plus uses du jeu 
video: la course de voiture. Dans Led Storm, votre but est 
d'arriver le premier au bout d'un parcours infernal. Votre 
voiture a la capacite de se transformer en moto par moments, 
ce qui vous servira beaucoup. En effet, si certaines parties de 
la course s'effectuent en exterieur, dans des vallees ou dans 
bois (oil il faut eviter les nombreux obstacles naturels), 
cettederniere se situe parfois sur des autoroutes suspendues 
dans le vide! Et la, ce n'est pas de la rigolade car touts sortie 
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da rouie esi morteiie... ei comme la route est souvent 
detSrioree ou interrompue, il est conseille de bien prendre les 
tremplins ou de sauter au ban moment. D'autres voitures sont 
la, bien sur, pour vous empecher d'avancer rapidement, ainsi 

3ue divers obstacles. Vous pourrez par contre ramasser les 
ivers bonus qui trainent sur la route, ainsi que du fuel si vous 
ne voulez pas tomber en panne d' essence. Superbe en arcade, 
la conversion sur ST et Amiga peut sembler decevante au 
premier abord. II n'y a plus de scrolling differential, et le 
scrolling en lui-meme n'est pas des meilleurs. C'est vrai, mais 
I'interet du jeu demeure, et on se prend vite a jouer et rejouer 
a Led Storm, qui n'est pas trop difficile et bien progressif. En 
tout cas, ies graphismes des voitures et des routes sont bien 
respect es! 



LAST DUEL 

Histoire da rentabiliser les routines, Capcom sortait peu apres 
Led Storm, qui presente quelques points communs. L'interet 
de Last Duel est de proposer a deux joueurs de s'entraider 
pour passer les niveaux. Le premier d'entre eux se deroule 
dans I'espace, alors que les tableaux scrollent verticalement! 
On y rencontre des tonnes d'Aliens plus ou moins bizarres, de 
tr6s gros vaisseaux et meme d'enormes monstres. Les joueurs 
dispose ntd'une force da frappe importante, et encore plus 
grande s'ils ramassant les diverses pastilles qui passent a 
Pecran. Passe ce premier niveau tres classique, mais 
graphiquement eblouissant, le second niveau reprend le 
principe de Led Storm. L'un des joueurs est au sol, dans une 
voiture, et avance sur une route suspendue. Sur cette route, 
de nombreux obstacles et ennemis viendront barrer sa route. 
Heureusement, le second joueur, en i'air, peut aider le premier 
en tirant au so! ou en I'air sur tout ce qui arrive! Les niveaux 
s'alternent ainsi, ce qui evite la lassitude. En plus, avec de 
magnifiques graphismes, le jeu a tout pour piaire. 




Les adaptations sur Amiga et ST sont tres bonnes, puisque 
Ton retrouve tous les elements du jeu, ia qualite des 
graphismes, et de Taction comme on Taime. II est toujours 
possible de jouer a deux (ce qui est heureux puisque dans la 
conversion de Side Arms par Go!, ceci etait impossible), et le 
jeu plaira a beaucoup de personnes. Je vous laisse juger par 
vous-memes, a I'aide des photos. 
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FORGOTTEN WORLDS 

Voici LEjeu d'arcadedu moment. A tousceux qui aiment les 
jeux de tir avec des graphismes fabuleux et des stremons qui 
prennent plusieurs ecrans, je deconseille pour leurs 
portefeuilles de decouvrir ce jeu! Cote graphisme, on peut dire 
que c'est ce qui se fait de mieux pour le moment. C'est tres 
colore, avec des graphismes si fins qu'on dirait de la peinture! 
Dans des decors completement fous, deux joueurs peuvent 



affronter des extra-terrestrGS, mais aussi des divimtes tres 
etranges. Le jeu commence sur la surface d'une planete, ou 
les deux joueurs tirent sur tous les extra-terrestres qui se 
presentent. Une fois touches, ces derniers laissent derriere eux 
des pieces qui permettront, dans des boutiques, d'acheter de 
I'equipement. Ca rappelle bien sur Black Tiger, si ce n'est que 
le marchand a ete remplace par une charmante jeune fille. Les 
armes que vous pouvez acheter ont des effets vraiment 
foudroyants, arrosant la plupart du temps I'ecran de projectiles 
divers, ce qui ne laisse aucune chance a I'ennemi. Mais 
bientot, on plonge de le delire d'une usine ou les engrenages 
vous attaquent. Vous ressortez dans les decombres d'une 
ville, la ou des vers jaillissent de I'eau pour vous devorer. 




Enfin, pour terminer le premier niveau, vous devez affronter un 
dragon qui tentera tout pour vous detruire, que ce soit en vous 
brulant de son souffle, en vous empalant sur les pieux qui 
sortent de son corps, en vous griffant ou encore en vous 
donnant un coup de queue! Et ce n'est que le premier niveau. 
Les autres sont de plus en plus fous, et le second se termine 
par un combat contre une sorte de Dieu faisant quatre ecrans 
de haut. C'est simple, au debut, on a I'impression que c'est 
une gigantesque statue, et ce n'est que forsque d'enormes 
bras tentent de vous attraper que vous comprenez qu'il n'en 
est rien. 

Forgotten World est le jeu le plus fantastique du moment, et 
je vous conseille d'aller y jeter un coup d'oeil. C'est I'un des 
raresjeux ou Ton prend presque autant de plaisir a regarder 



les autres jouer qua y jouer soi-meme! 
Les adaptations ST et Amiga n'en sont qu'a leurs debuts, mais 
les graphismes sont tres chouettes, il sera possible d'y jouer a 
deux et nous aurons meme droit a. un scrolling differentiel... II 
ne reste plus qu'a esperer que toutes les phases du jeu seront 
present es, ce qui est deja plus dur vu le nombre de niveaux et 
leur diversite. 
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GHOST AND GHOUL'S 

A I'heure ou j'6cris ce dossier, ce jeu n'est pas encore 
termine, et les gens de chez Capcom ne preferent pas le 
devoiler maintenant. II est vrai qu'il constitue la suite de Ghost 
and Goblin's et que, vu le succes du premier, nombreux sont 
les joueurs qui doivent attendre cette suite. Que dire, si ce 
n'est que le personnage est toujours le meme, mais que par 
contre, il y_ a d'enormes monstres a la maniere de Forgotten 
Worlds. Cote graphismes, qa n'a pas I' air mal non plus, et on 
parle meme, pour la realisation, d.'un jeu en odorama? 
Attendons encore queiques semaines, et nous decouvrirons 
ensemble ce que donne ce jeu dont tout le monde attend 
beaucoup. Pour ce qui est des adaptations, elles sont prevues 
mais bien sur, pas encore commencees. 



THE STRIDER 

Et voila le jeu le plus fou, le plus beau, qu'il m'ait ete donne de 
voir! Appel au lecteur: ne vous precipitez pas dehors, en vue I 




d'aller jouer a The Strider apres avoir lu cet article et vu les 
photos, car ce jeu n'est pas disponible. II n'est en effet pas fini, 
et done pas encore sorti. C'est une sorte d'exclusivite que 
nous avons rdussi a obtenir, et nous sommes done tres fiers 
de vous presenter ce fabuleux jeu, qui devrait etre LE jeu 
d'arcadede 1989! 

Dans ce jeu, vous dirigez un heros tout droit sorti des dessins 
animes japonais. Vous possedez une epee qui degage un tres 
fort champ de force, mais c'est surtout grace a votre habilete 
que vous allez vous en tirer. Le jeu commence sur les toits 
d'une ville futuriste orientale. De nombreux robots et gardes 
vont tenter de vous tuer. Heureusement pour vous, en plus de 
votre epee, vous possedez un sens de I'equilibre tres 
perfectionne et vous etes capable de vous accrocher un peu 
partout! Apres avoir traverse de nombreux batiments, vous 
arrivez finalement sous un dome ou vous devez combattre un 
gardien tres puissant! Vous arrivez enfin aupres d'une 
assembles devant laquelle vous allez affronter un ver des plus 
terrif iants. Originate par rapport aux autres jeux d'arcade: ici, 
i! est possible de marcher sur le ver, de s'accrocher sous lui, 
etc... Tout est possible! Fin du premier niveau! Ce n'est rien 
par rapport ace qui se prepare, Vous entrez dans un couloir 
ou, immediatement, un gorilla de metal vous attaque. Unefois 
vaincu, la salle des machines vous attend. Vous devez sauter 
de wagons en wagons, sauter sur des pieces qui basculent, 
etc... vous sortez enfin dehors, et dSvalez des pentes 
enneigees: c'est graphiquement magnifique. En bas, vous 
commencez a escalader des echafaudages. L'eclair gronde et 
par moments, seul reste eclaire le fond de I'ecran, ce qui 
donne lieu a de superbes ombres chinoises. En haut, vous 
decouvrez un helicoptere. Montez a bord et vous voila parti 
vers un enorme helicoptere, faisant de tres nombreux ecrans! 
Fin du second niveau! 

Le troisieme niveau se d6roule dans la jungle. Vous marchez 
sur les branches de gigantesques arbres, alors que les 
branches plient au fur et a mesure que vous avancez. Vous 
sautez de lianes en lianes, affrontez des sauvages, pour 
finalement tomber sur un troupeau d'animaux prehistoriques... 
Fin du troisieme niveau. C'est helas tout ce que nous avons vu 
du jeu, et c'est tant mieux car je prefere garder de la place 
pour vous presenter un maximum de photos] 
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BIENTOT 
GEN 4 

numero 10 

AVEC 

Des tonnes de tests: Barbarian 2, 
F.O.F.T., Blasteroids, Dragon's Lair, 
Space Harrier 2... 

Grand concours Capcom! Gagnez de 
nombreux lots en jouant avec Led 
Storm et Last Duel! 

De nouveaux trues et astuces pour 
des jeux ST et Amiga, mais aussi 
Sega et Nintendo. 

Comparatif de tous les utilitaires 
permettant de faire des jeux: 
Stac, Jade, Stos, Shoot'Em'Up 
Construction Kit et TaleSpin. 

Rubrique Amiga et rubrique ST. 

Grand concours en GFA sur ST et 
Amiga: la guerre des robots. Chaque 
mois, une veritable bataille de 
programmeurs, quelque soit votre 
niveau. 

L'explorateur Branque: solution 
complete d'Explora! 

Des previews, toujours et encore des 
tonnes de previews. 

GEN 4 
NUMERO 10 

en vente des le 
15 mars! 



LE GUIDE DE DUNGEON 
MASTER 

Quelques mois apres la sortie de ce fabuleux jeu sur ST et alors que la version 
Amiga est maintenant disponible, voici un guide complet de Dungeon Master. Un 
guide, et pas une solution. Vous y trouverez certes une solution assez complete de 
ce jeu, mais si vous le desirez, vous pourrez n'utiliser que les plans, aides ou 
astuces que nous vous proposons. Si vous avez fini ce jeu, examinez tout de 
mdme attentivement ce guide, car vous y decouvrirez certamement des choses sur 
des objets dont vous ignoriez I'interet... Si vous ne I'avez pas encore fini, 
depechez-vous, car la suite arrive! 



Niveau 1 

II s'ag it d u Hall des 
Champions, ou vous ne 
trouverez ni monstres ni 
pieges... En fait, c'est a cet 
Stage que vous allez 
constituer votre 6quipe. Si 
ceci se fait facilement, il 
convient de le faire avec 
beaucoup d'attention, car 
les personnages que vous 
choisirez resteront avec 
vous longtemps. Vous 



Niveau 2 



devrez prendre au moins 
deux lanceurs de sorts, et si 
possible t rois! II y a 
cependant une potion 
magique qui permet de faire 
d'un personnage normal un 
lanceur de sorts. 
II est preferable de prendre 
des personnages moyens, 
un peu bons partout, plutot 
que des personnages parti- 
culterement doues dans une 
seule competence. 



Niveau 2 

1) Marchez sur la plaque 1A, 
et evitez de marcher sur la 
plaque 1B qui refermerait la 
porte. 

2) Marchez sur les plaques 
4,7,8,5,6,5,6, dans cet 
ordre, pour ressortir de 
I'autre cote de la salle. 

3) Deposez un objet sur la 
plaque 3A pour termer la 
trappe 3B. 

4) Pressez I'interrupteur et 
faites le tour de la plaque 
pour passer la porte. 

5) Basculez les deux leviers 
(5A et 5B) pour ouvrir la 
porte en 5C. Attention, des 




mo'mies vous attendent der- 
riere la porte. 

6) Utilisez la barriere a votre 
avantage. Vous pouvez 
vous mettre devant pour 
attaquer les momies qui se 
tiennent de I'autre cote, et 
reculer d'un pas quand 
votre sante n'est plus au 
maximum, car les momies 
ne la franchiront jamais. 
Cette "ruse" marcne pour 
toutes les barrieres que Ton 
croisedans le jeu. 

7) Placez n'importe quel 
objet dans le champ de 
teleportation pour passer au 
travers et prendre la eld. 

8) Detruisez la porte (Chop) 
pour passer au travers. Ceci 
vous permettra de faire le 
tour et de prendre le coffre 
qui, de I'autre cote, est 
protege par un champ de 
t exportation impassable. 

9) Deposez une piece dans 
la fontaine pour ouvrir la 
porte. 

Remarques: regardez bien 
le sol car les cles grises se 
confondent avec, et il n'est 
pas toujours simple de les 
remarquer. 



Monstres: momies, 
screamers 



Niveau 3 




1) Ne manquez pas 
I'mterrupteur qui se trouve 
ici. li ouvre le passage 
contenant le compas. Pour 
le prendre, il faut passer le 
champ de teleportation 
lorsque celui-ci est eteint. 

2) Appuyez sur I'inter- 
rupteur de la cellule ou se 
trouve le coffre pour le 
teleporter dans une autre 
cellule, et recommencez 
jusqu'ace que le coffre soit 
en-dehors d'une cellule. 
Faites attention aux mons- 
tres de pierre pendant que 
vous faites ceci, car s Ms 
arrivent, vous serez coince 
dans le couloir! 

3) Utilisez le miroir pour 
ouvrir laporte secrete, juste 
apres I'oeii. 

4) Lancez un sort ZO pour 
ouvrir la porte. Jetez 
ensuite un objet au-dessus 
du puits, vers la porte. II 
tombera sur la plaque 
derriere la porte et fermera 
le puits, ce qui vous per- 
mettra de passer. Si vous 
tombez dans le puits, vous 
atterrissez en 9A, au niveau 
41 



5) Mettez une piece et une 
seule dans la fente. Si vous 
en remettez une seconde, la 
porte se referme. 

6) Longez les murs tant que 
vous le pouvez, et utilisez le 
compas pour voir quand 
une dalle invisible vous a fait 
pivoter. 

7) Pressez I'interrupteur, 
puis, toujours en faisant 
face au mur, faites quatre 
pas vers la gauche et un 
devant. Si la porte se 
referme avant que vous 
puissiez passer, lachez alors 
quelques objets lourds pour 
alleger votre poids, ce qui 
vous permettrade passer. 

8) Ayez un objet pret a 
lancer. Pressez I'in- 
terrupteur 8A, puis 
tournez-vous sur la gauche 
rapidement et lancez un 
objet dans le champ de 
teleportation, qui deviera 
I'obiet sur la droite. En 
tombant sur la plaque 8B, 
I'objet declenchera la 
fermeture du puits. Si vous 
tombez dans le puits, vous 
arrivez en 9B au niveau 4. 

9) Poussez I'interrupteur 



pour fermer temporairement 
la trappe, et faites rapi- 
dement deux pas en avant. 
Si vous tombez dans cette 
trappe, vous atterrissez en 
9C au niveau 4. 

10) Pressez cet interrupteur 
pour fermer definitivement 
la trappe en 9, ce qui vous 
permettra de fuir si vous 
devez croiser beaucoup de 
monstresbleus. 

11) Laissez un objet sur la 
plaque pour fermer la trap- 
pe. Si vous tombez dans 
celle-ci, vous arrivez en 9D 
au niveau 4. 

12) Pressez I'interrupteur 
pour ouvrir la porte, mais 
rappelez-vous que ceci 
ouvre a nouveau la trappe 
derriere vous. II faut relancer 
un objet par-dessus la 
trappe pour qu'il tombe sur 
la dalle, pour reformer la 
trappe. 

13) Tuez les monstres de 
pierre sous cette porte! 

14) La pomme est empoi- 
sonnee, et ne sert done qu'a 
stre deposee sur une 
plaque. Ne la mangez pas! 

15) Les pieces necessaires 



pour ouvrir la porte sont 
dans le coffre. 

16) Si vous avez 3 cles d'or, 
vous irez jusqu'a I'Autel de 
la Vie. Si vous en avez 4, 
vous pourrez passer au 
niveau 4. Si vous en avez 5, 
vous pourrez ouvrir la porte 
17 ou I'utiliser dans le 
champ de teleportation 3A, 
au niveau 4. 

17) Vous trouverez une 
epee bien utile, ici. 

18) N'allez pas la. Si vous le 
faites, vous libererez une 
paire de monstres de pierre 
qui, a moins que vous ne les 
tuiez, resteront ici et blo- 
queront votre passage 
jusqu'aux escaliers. 



Monstres: Screamers, 
Monstres Bleus, Monstres 
de pierre. 



Niveau 4 

1) Preparez des sorts 
"weaken non-material 
beings", et soyez surs que 
votre equipe est capable de 
les lancer en vous entraT- 
nant ici. 

2) Cet interrupteur vous 
teleporte sous la porte 
avant qu'elle se ferme. 
Preparez-vous quand meme 
a un grand coup sur la tete. 

3) Le teleporteur 3A vous 
emmene en 3B. Ce tele- 
porteur marche grace a une 
cle. II marchera si vous avez 
une cinquieme cle au niveau 
3. 

4) Lancez n'importe quoi 
sur la mom ie I 

5) Detruisez ta porte (Chop). 
6 vers viendront vous atta- 
in uer. Retirez-vous 
jusqu'aux portes 6 ou 7 
pour lescombattre. 

6) Cette piece est une sorte 
de couveuse pour Screa- 
mers. En effet, meme si 
vous les tuez tous ici, ils 
seront toujours aussi nom- 
breux .dans cette piece si 
vous y revenez plus tard. 

7) L'endroit le plus sur pour 
faire face aux vers. 

8) Des escaliers qui descen- 
ded vers le niveau 5 (voir 
niveau 5.9). 

9) 9A, 9B, 9C et 9D 
correspondent a des trap- 
pes du niveau 3. 

Monstres: Screamers, Vers 
Roses, Fant omes et 
Guepes. 
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Niveau 4 




Niveau 5 




Niveau 5 

1) Chaque case est une 
plaque et une trappe. 
Chaque plaque ouvre ou 
ferme une ou plusieurs 
trappes. IE est possible de 
ressortir par le fond, a droite 
ou a gauche. Si vous 
n'arrivez pas a sortir par la 
gauche, ne vous en faites 
pas: un escalier au niveau 6 
(voir niveau 6.1) permet 
d'aller dans ce secteur. Du 
cote droit, il n'y a rien de 
bien interessant. 

2) Basculez I'interrupteur et 
suivez le chemin trace sur la 
carte. 

3) Utilisez cette barriere 
pour tuer les dragons. 

4} Ce mur s'ouvre grace a 
un interrupteur secret. Vous 
y trouverez un dragon et un 
collier. 

5) Faites exactement ce 
que Ton vous dit apres vous 
etre place devant le premier 
teleporteur. Allez devant, a 
droite, en arriere, en avant, 
a gauche, a droite et en 
arriere. 

6) Pressez d'abord I'inter- 
rupteur 1, puis le 2, le 1, le 3, 
le 4, le 3 et le 5. 

7) Pressez I'interrupteur en 
7A pour ouvrir le mur en 7B. 
A chaque fois que vous 
faites ceci, un monstre vert 
apparait en 7C. 

8) Un dragon vous attend 
ici. 

9) Voici un chemin pour 
aller au niveau 4 (voir niveau 
4.8) 

10) Attention, ici, vous serez 
tourne de 180 degres. 



Monstres: Monstres Verts, 
Dragons. 



Niveau 6 

1) Entrez dans la piece aux 
enigmes. 

2) Les solutions des eni- 
gmes sont Bow, Blue Gem, 
Gold Coin et Mirror Of 
Dawn. II faut done poser ces < 
objets aux bons endroits 
pour que la porte s'ouvre, 
mais aussi une alcove se- 
crete ou vous trouvez une 
cle. 

3) Inserez une piece d'or 
dans lafentedu mur. 

4) Pressez les boutons dans 
le bon ordre pour ouvrir le 
mur. 
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5) Allumez le teleporteur et 
piacez (ne lancez pas!) un 
objet dedans. L'objet est 
teleporte dans I'alcdve ou il 
tombe sur la plaque qui ou- 
vre la porte. 

6) Faites-vous suivre par les 
squelettes et suivez le 
chemin de 6B a 6A. 
Lorsqu'ils marcheront sur la 
plaque 6A, le mur 6C 
s'ouvrira. Soyez rapide pour 
le passer pendant qu'il est 
ouvert. 

7) L'anneau sur le mur est 
vraiment un interrupteur! 

8) Prenez la vorpal sword, 
qui est utile pour tuer tous 
les etres non-materiels, y 
compris les fantdmes. 

9) Passez dans le tele- 
porteur lorsqu'il est eteint et 
pressez I'interrupteur avant 
d'etre teleport6 en arriere. 
Recommencez pour passer. 
II faut beaucoup de coor- 
dination pour reussir ici, et 
vous devrez vous alleger en 
laissant quelques instants 
vos objets lourdsl 

10) Mettez-vous en 10A et 
prenez votre personnage le 
plus fort pour lancer un 



Niveau 6 



objet dans le couloir. II 
devrait atterrir en 10B ce qui 
ouvre la porte 10C. Vous 
pouvez aussi prendre un 
personnage tres faible et lui 
fair© lancer un parchemin au 
travers de la porte 10C! 

11) II n'y a qu'une boTte 
magique ici, mais trois 
guepes a combattre. Cela 
vaut-il la peine? 

12) Des que vous y entrez, 
trois Eyeballs vous atta- 
quent par derriere. 

13) A chaque fois que vous 
ouvrez la porte 13A, quatre 
squelettes apparaissent en 
13B et descendent le couloir 
vers vous. II y a aussi des 
squelettes dans la piece. La 
ruse consiste a preparer des 
fireballs et a vous assurer 
que votre sante est au 
maximum. Ouvrez la porte, 
entrez dans la piece et 
fermez rapidement la porte 
en pressant le bouton qui 
est sur le mur du fond. 



Occupez-vous alors des 
monstres de la piece, pre- 
nez la vorpal, regonflez vos 
points de vie, ouvrez la 
porte et occupez-vous des 
squelettes. 

14) Attention, lorsque vous 
marchez sur la plaque, 
plusieurs guepes appa- 
raissent dans la piece. One 
fois dedans, deux squelettes 
vous attaquent dans le dos. 

15) Lesteleporteurs 15A et 
15B correspondent. 

16) Cette piece n'est pas 
tres utile. Si vous tombez 
dans la trappe, vous vous 
retrouvez au niveau 7, en 3. 

Monstres: Eyeballs, Guepes 
et Squelettes. 




Niveau 7 

1) Avant d'essayer de tuer 
ces deux geants de pierre, 
augmentez la force des 
deux plus forts personnages 
avec des potions d'Extra 
Force. 

2) La eld E (2A) permet de 
descendre au fin fond du 
donjon grace aux escaliers 
partant de 2C, escaliers 
auxquels on accede par la 
porte 2B. 

3) Vous vous retrouvez ici si 
vous etes tombe dans le 
puits du niveau 6 (voir 6.16). 

4) Vous n'avez qu'une cle" 
turquoise et il y a quatre 
portes. Void ce que Ton 
trouve derriere chaque 
porte: 

4A: le Sceptre de lyte 

(healing/parry/light) et deux 

colliers. 

4B: de la nourriture et des 

bottesde vitesse. 

4C: une couronne et une 

botte magique. 

4D:The Inquisitor, une epee 

quicrachedufeu! 

5) Lisez attentivement les 
parchemins. Vous aurez 
besoin d'interpreter ce qui y 
est ecrit pour accomplir 
votre quete. La quatrieme 
cle Rase trouve ici. 

6) Pressez le bouton 6A 
pour ouvrir le mur 6B. Ceci 
permet d'acceder au bouton 
7A. 

7) Pressez le bouton 7A 
pour ouvrir le mur 7B, ce qui 
permet d'obtenir la cle E. 

8) Cette porte s'ouvre avec 
la Ruby Key. 

9) Les portes 9A, 9B et 9C 
s ouvrent avec une Master 
Key (voir niveau 12.11). Dans 
la chambre se trouve le 
Firestaff (9D). 

10) Les portes 10A a 10D 
sont les portes qui s'ouvrent 
avec les quatre cles Ra, 



Monstres: Geants de Pierre. 
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Niveau 7 




Niveau 8 
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Niveau 8 

1) Preparez de nombreux 
sorts contre les etres non 
materiels. Laissez toujours 
la trappe 1 fermee pour 
po uvoi r rapideme nt 
remonter au niveau 7 en cas 
de probleme. Si vous 
tombez dans cette trappe, 
trouvez une autre trappe au 
niveau en-dessous et 
tombez dans cette nouvelle 
trappe (voir niveau 9,15). La, 
vous trouverez un Yew Staff 
(voir niveau 10,11) et un 
pretre le prenant pour 
Putiliser contre les fantomes 
ou les puddle monsters. Le 
pouvoir de ce staff ne 
diminuant jamais, il est utile 
de P avoir. 

2) Le cle pour la porte 3 est 
dans ce coffre. 

3) Sortie vers le niveau 9. 

4) Pressez I'interrupteur 
pour arreter les teieporteurs. 
Ceci arrete done les boules 
de feu qui viennent des 
trous a cote du coffre 2, 
puisqu'elle ne sont plus 
deviees par les teieporteurs. 
Tant que vous ne faites pas 
ceci, elle suivent le chemin 
trace sur la carte. 

5) Une Skeleton Key qui 
permet d'ouvrir les murs 5A 
at SB. 

6) Placez-vous en 6A. 
Faites 26 pas vers 6B, 
arretez-vous, retournez- 
vous et attendez quelques 
secondes. La porte 6C 
devrait s'ouvrir. Si vous 
depassez les 26 pas, un 
teleporteur invisible en 6B 
vous renvoie en 6A, sans 
que vous vous en rendiez 
compte. 

7) Cet interrupteur agit 
lentement. Pressez-le une 
seule fois et attendez. Si 
vous le repressez et passez 
ensuite le mur qui s'est 
ouvert (pour la premiere 
pressionl), vous le 
retrouverez peut-etre ferme 
a votre retour, et vous serez 
coince. Cette partie du 
donjon est atteinte par le 
niveau 9 seulement (voir 
9.5). 

8) Tombez dans cette 
trappe pour arriver au 
niveau 9 {voir 9.8). 

9) Ne ratez pas les Skeleton 
Keys juste a cote de ia 
grille. 



Monstres: Squelettes, 
Fantomes, Voleurs! 



Niveau 9 



Niveau 9 

1) Des rats naissent ici, une 
fois que vous etes passe a 
travers le mur et que vous 
revenez. 

2) Passez a travers le mur 
2 A et tournez imme- 
diatement a gauche parce 

au'il y aura un rat sur votre 
roite. Courez jusqu'a la 
porte 2B et utilisez-la pour 
tuer I' animal. 

3) Attention a la plaque 
tournante qui vous retourne 
sans que vous vous en 
rendiez compte. Le mieux 
est de marcher a reculons 
apres avoir lance un soft de 
Traces Magiques. Lorsque 
vous ne voyez plus vos pas, 
avancez au lieu de reculer! 

4) Fuyez jusqu'en 4B pour 
tuer les rats de 4A. 

5) Escaliers qui montent au 
niveau 8 (voir 8.8). 

6) Ne tirez pas le levier sans 
quoi le coffre de I'autre cote 
de la porte tomberait au 
niveau 10 (voir 10.10). 

7) Empruntez les escaliers 7 
pour retrouver le coffre, si 
jamais vous avez tire le 
levier 6 par megarde (voir 
10.10). 

8) vous atterrissez ici 
lorsque vous tombez par la 
trappe du niveau 8 (voir 
8.8). 

9) Placez un diamant ici 
pour ouvrir un passage. 

10) Sauvegardez avant de 
passer ici. Chaque dalle 
declenche une salve de 
fireballs vers vous. 
Assurez-vous d'avoir une 
sante maximale, faites 
quelques sorts de Fire 
Shield puis avancez une ou 
deux fois et faites un pas 
sur un cote. Refaites le plein 
d'energieet recommencez 
pour traverser finalement 
cette piece! Si vous etes 
ruse, vous pouvez meme 
utiliser cette derniere pour 
tuer les rats qui tral nent 
dans la region. 

11) Lorsque vous quittez 11A 
n'oubliez pas de fermer la 
porte 11B parce que des rats 
naissent dans cette piece! 
Ceci dit, la piece permet, 
avec cette infinite de rats, 
d'avoir une bonne reserve 




de nourriture pour le reste 
de la partie, puisque vous 
pouvez venir avec I'escalier 
de la Skeleton Key (11C) ce 
qui est egalement une 
bonne route pour remplir les 
gourdes (voir piece 13). 

12) Une Glowing Stone 
permet d'ouvrir le passage. 

13) La seconde cle Ra et 
une source d'eau! 

14) La corde peut etre 
utilisee pour descendre au 
fond des trappes sans 
dommage! 

15) Vous arrivez ici lorsque 
vous tombez dans la trappe 
1 au niveau 8. Tombez dans 
I'autre trappe pour trouver 
le Yew Staff voir niveau 
10.11). 



Monstres: Rats, Petits 
Sorciers. 



Parchemin T 

Arme:epee, hache L 

Armure, bouclier I 

Epee vorpale F 
Nourriture 



Torche 
Levier 
Interrupted 
Flasque, potion 



Baton, baguette X 

Boitemagique G 

Corne R 

Anneau O 

Collier >*■ 

Coffre a 
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Niveau 10 



1) Evitez les teleporteurs 
invisibles. Chaque fois que 
vous passez a travers I un 
d'eux, vous etes ramene en 
1A et un Eyeball apparaTt 
en 1B. 

2) Ici vous avez le choix: 
soit vous ouvrez la porte 
2A, tuez le monstre 2D et 
ouvrez la porte 2E avec la 
cle que portait le monstre, 
soit vous ouvrez la porte 
2B, tuez le monstre 2C qui 
porte une autre cle qui 
ouvre la porte 2E. 

3) Sautez d'abord en 3B 
pour trouver la bombe, et 
ensuite en 3 C pour 
continuer. Si vous entrez 
dans le teleporteur, il vous 
ramene en 1A. Tournez- 
vous dans la direction ou 
vous desirez sauter! 

4) Ne pressez pas le bouton 
rouge 4A qui fait disparaitre 
les barrieres 4B et 4C qui 
gardent des monstres. 



Throwing star 

Gemme 

Rocher 

Piece 

Fleche 

Bassin d'eau 



5,6,7) Fuyez jusqu'a ces 
portes pour combattre les 
scorpions. Attention a ne 
pas vous faire prendre en 
sandwich ! 

8) Les teleporteurs 8A et 8B 
correspondent. Le 8A 
contient aussi la loupe qui 
permet d'obtenir, au niveau 
11, la Ruby Key. 
91 Ne perdez pas votre 
Skeleton Key ici, elle servira 
plus tard, et il n'y en a 
qu'une! 

10) Prenez le coffre ici si 
vous avez malencon- 
treusement tire le levier au 
niveau 9 (voir 9.8 et 9.9). 

11) Le Yew Staff est ici. 
Vous tombez ici si vous 
prenez la trappe 15 au 
niveau 9 (voir aussi 8.1). 



Monstres: Scorpions, 
Eyeballs. 
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niveau du jeu. Ceci permet 
egalement de se monter de 
quelques niveaux en Ninja. 
4B est un chemin plein de 
Puddle Monsters, et 4C est 
a 6viter absolument, car 
parseme de Guepes. 

5) Lorsqu'on marche en 5A, 
des monstres bleus 
apparaissent en 5B. 

6) C'est I'endroit ou 
apparaissent les Puddle 
Monsters. Tuez-les avec 
des vorpales ou utilisez une 
Horn Of Fear pour les faire 
fuir. 

7) lei, c'est plein de pieces! 

8) Utilisez la loupe en 8B 
pour avoir acces a la Ruby 
Key en 8 A. 

9} On y trouve une autre cle 
permettant d'ouvrir les 
portes4A a4C. 

10) Un bouton magique fait 
apparaitre un autre bouton 
qui, lui, vous 

permet de trouver la cle 
derriere le mur. 

11) Passez au travers des 
trois murs invisibles pour 
trouver les bottes de 
vitesse. 



Monstres: Puddle Monsters, 
Monstres Bleus, Guepes, 
Chevaliers en armure. 



Niveau 11 

1) Une piece tordue. En 
tournant dans le sens des 
aiguilles d'une montre dans 
chaque coin et en revenant 
en arriere par le meme 
chemin, vous verrez les 
quatre images de la piece. 
Vous trouverez une masse, 
deux cles ainsi qu'une porte 
et un coffre. L'une des cles 
ouvre la porte qui donne 
acces au reste du donjon. 

2) Detruisez (Chop) cette 
porte qui se ferme auto- 
matiquement lorsque vous 
prenez P6pGe en 3. Ainsi, 
vous n'aurez pas a perdre 
du temps pour la passer, si 
vous etes press6 de sortir 
(voir 3). 

3) Soyez sur que votre 
sante est au maximum et 
que vous avez utilise 
quelques Protect Spells. 
Lorsque vous prenez i'epee, 
les murs tirent plein de 
fiechettes empoisonnees. 
Sortez au plus vite de la 
piece! Vous pouvez ensuite 
revenir pour ramasser les 
fiechettes. 

4) Le chemin le plus simple 
est le 4A. Ces pieces sont 
pleines de monstres bleus, 
assez faciles a tuer a ce 



Niveau 11 




Niveau 12 



Niveau 12 

1) La plaque 1A bascule les 
trappes invisibles en 1B. Si 
vous y tombez, vous arrivez 
au niveau 13 en 4. 

2) Le bouton 2A ouvre 2B. 
Dedans, il y a un chevalier 
et une cle qui ouvre la parte 
3A. 

3) En 3B il y a un chevalier 
qui possede une eld qui 
ouvre la porte 3C. Derriere 
cette porte, en 3D, se 
trouve latroisieme cle Ra. 

4) Pressez le bouton 4A 
pour ouvrir 4B, de I'autre 
cote de ce niveau. Ceci 
vous permettra d'obtenir 
une Skeleton Key, une 
bombe et une Black Armor. 
5,6) Utilisez ces barrieres 
pour tuer les monstres. 

7) Ne pressez pas ce 
bouton qui permet a des 
araignees de venir de I'autre 
cote en evitant la barriere 5. 

8) Marchez en 8A pour 
ouvrir 8B. Attention au 
chevalier qui s'y trouve. 

9) Pressez le bouton 10A 
pour coincer les araignees 
en fermant le mur 10B. 

11) La Master Key (voir 
niveau 7.9). 

12) Si vous tombez dans les 
trappes mouvantes en 12A, 
vous serez dans la piece 3 
au niveau 13. Vous pouvez 
alors revenir pour prendre la 
Master Key en utilisant 
I'escalier 12B. 

13) Pressez le bouton 13A 
pour ouvrir lemur 13B. 



C Compas 

— Barriere 

Niveau 13 




Monstres: Araignees, 
Chevaliers en armure, 

Fantomes. 



Clef 

Escalier 
Trappe 
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Niveau 13 



1) Utilisez une Vorpal Sword 
ou de nombreux sorts 
co nt re les et re s no n 
materiels sur les monstres 
de flammes. 

2) II y a un lance-flammes 
ici. C'est egalement un bon 
endroit pour retenir et tuer 
les gardiens. Attention 
cependant, car il y en a un 
ici des le debut. 

3) C'est I'endroit ou vous 
arrivez lorsque vous tombez 
des trappes mouvantes du 
niveau 12 (voir 12.12A). 

4) Vous arrivez ici lorsque 
vous tombez dans une 
trappe invisible au niveau 12 
(voir 12, 1B). 

5) Lorsque vous prenez la 
gemme et que vous la 
mettez sur le Firestaff, ces 
deux endroits (5A et 5B) 
sont bloq ues, ce qui 
empeche de retourner aux 
niveaux superieurs. Le seul 



Mur secret 
Mur 
Porte 
Porte fermee 

Plaque tournante 



escalier disponible est celui 
en 5C qui connecte les 
niveaux 13 et 14. Si vous 
desirez explorer a fond tous 
les niveaux, vous devez 
done sauver ici car apres il 
seratrop tard! 

6) Si vous n'utilisez pas la 
piece 2, utilisez les barrieres 
6A et 6B pour tuer les 
gardiens. 



Remarque: vous pouvez 
vaincre le Dark Lord en 
creant des fluxcages sur ses 
quatre cotes. Ce n'est pas 
la peine de creer des 
fluxcages la ou il se trouve 
parce qu'il peut s'en sortir. 
Ce qu'il ne peut pas faire 
c'est entrer dans des 
fluxcages. 



Mo nst res: Gardiens, 
Monstres de flammes et le 
Dark Lord of Chaos! 



Niveau 14 




Niveau 14 

1) Cette cle se trouve sous 
une pile de cendres. Elle 
ouvre la porte 1B C|ui permet 
d'acceder a la piece de la 
gemme et a I'autel de la vie, 
par la porte 3. 

2) Utilisez cet anneau pour 
stopper le dragon pendant 
que vous le frappez. Prenez 
quelques potions de Force 
avant de combattre ce 
dernier. 

3) Inserez une piece pour 
ouvrir cette porte. 

4) Cet interrupteur au sol 
ferme la porte 3. Gardez 
done quelques pieces pour 
revenir rapidement a I'autel. 

5) C'est le meilleur endroit 
pour t uer le dragon. 
Descendez les escaliers en 
5 (en 5C du niveau 13). Si 
vous faites face au dragon, 
remontez rapidement. S'il 
est tourne autrement, 
stoppez-le (avec les cubes 
ou I'anneau trouves en 2) et 
trappez-le. Quand il se 
tourne vers vous, remontez 
vite! Vous devez detruire le 
dragon avant de tenter de 
tuer le Dark Lord au niveau 
superieur. 

6) N'utilisez pas la cle E 
jusqu'a ce que vous ayez 
eu le dragon, sans quoi il 
vous suivrait dans le couloir, 
ce qui serait problematic] ue! 

7) Utilisez le sort Rock et 
utilisez la pierre brillante 
obtenue sur la gemme. 



Maintenant, utilisez le 
Firestaff sur la gemme. La 
gemme apparaitra 
maintenant sur le Firestaff 
qui est pret a etre utilise 
cont re le Dark Lord. 
Attention, ceci ferme toutes 
les issues du niveau 13. 



Monstres: LE Dragon! 



LES ARMURES 

Voici les armures, par 
ordre des meilleures au 
moins bonnes configu- 
rations. 

1) Shield of Lyte, Helm of 
Lyte, Plate of Lyte, Po- 
leyn of Lyte, Greaves of 
Lyte. 

25 Shield of Dare, Helm of 
Dare, PLate of Dare, 
Poleyn of Dare, Greaves 
of Dare. 

3) Large Shield, Basenett, 
Mithral Aketon, Mithral 
Mail, Leg Plate. 

4) Large Shield, Basenett, 
Flamebain, Leg Mail, Leg 
PLate. ' * 

Ne portez pas les armu- 
res des Chevaliers en 
armures, car elles sont 
maudites! 



LA MAGIE ET LES SORTS 

La magie est quelque chose de tres important dans Dungeon 
Master, et si vous desirez survivre, il vous faudra la 
maitriser totalement. 

Plus bas, vous trouverez tout d'abord la liste des syllabes 
magiques, ainsi que leur prononciation. C'est en associant 
ces syllabes que Von peut faire des sorts. Ensuite, vous 
trouverez la liste des formules pour obtenir des potions et 
des sorts. Souvenez-voirs que de nombreux sorts ne sont 
accessibles que lorsque vous atteignez les hauts niveaux de 
Pretre ou de Sorcier. Cependant, n'oubliez jamais que c'est 
en forgeant que Von devient forgeron. 
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Potions 



Vi 
Ya 

ViBro 
YaBro 
Des Ven 
Ya Bro Dain 
Ya Bro Neta 
Oh Bro Ros 
Ful Bro Ku 
Zo Bro Ra 



Sorts 

Ful 

Yalr 

Zo 

Des Ven 

DesEw 

Oh Ven 

YaBro 

Ya Bro Ros 

Oh Kath Ra 

Fullr 

Ful Bro Neta 

OhEwRa 

Oh Ew Sar 

OhlrRa 

Des Ir Sar 

Zo Kath Ra 



Potion de soin 
Potion de stamina 
Potion de soin du poison 
Potion de bouclier magique 
Potion de poison 
Potion de sagesse 
Potion de vitalite 
Potion de dexte'rite' 
Potion de force 
Potion de raaiia 



Torche magique 

Bouclier magique 

Ouverture des portes 

Sort de poison 

Sort anti-fant6mes 

Nuage de poison 

Bouclier enchante" 

Traces magiques 

Eclair 

Boule de feu 

Bouclier anti-feu 

Vision magique 

Invisibility 

Cr6er la lumiere 

Cr£er l'obscurit^ 

Cr^er le plasma pour libe'rer la 

gemme 



NIVEAU DES PERSONNAGES 

Neophyte, Novice, Apprentice, Journeyman, Craftsman, Artisan, Adept, Expert et Master. 

LES OBJETS UTILES 

Nourriture, Eau, Cles, Potions, Flasques vides, Pieces, Anneaux, Ful Bombes, Ven Bombs Mirror of Dawn 
Magnifying glass, Rabbit's foot, Coffres, Gemmes, Corde, Boites magiques et les Colliers. 



LES PERSONNAGES DU NIVEAU 1 



Nom 


Competences 


Sante 


Stam 


Mana 


Force 


Dext 


Sag 


Vita 


A/M 


A/F 


Objets 


Alex 


App.Ninja/Nov.Wizard 


SO 


57 


13 


44 


55 


45 


40 


35 


40 


Fronde 


Azizi 


Nov.Fighter/App.Ninja 


61 


77 


7 


47 


48 


42 


45 


30 


35 


Hide Shield/2 dagues 


Boris 


Nov.Ninja/App.Wizard 


35 


65 


28 


35 


45 


55 


40 


45 


40 


Rabbit's Foot 


Chani 


Nov.Fighter/App. Wizard 


47 


67 


20 


37 


47 


57 


37 


47 


37 


Moonstone 


Daroou 


App.Fighter/Neo.Wizard 


100 


65 


6 


50 


30 


35 


45 


30 


45 




Eltfa 


Nov.Fighter/App.Priest 


60 


58 


22 


42 


40 


42 


36 


53 


40 


Magic Box 


Gando 


App.Ninja/Nov.Wizard 


39 


63 


26 


39 


45 


47 


33 


48 


43 


2 Poison Darts 


Gothmog 


Jny.Wizard 


60 


55 


18 


40 


43 


48 


34 


80 


59 


Cloak of Night 


Halk 


Jny.Fighter 


90 


75 





55 


43 


30 


46 


38 


48 


Casque Clubcnbois 


Hawk 


Nov.Fighter/App.Priest 


70 


85 


10 


46 


35 


38 


55 


35 


35 


2 Fl&ches 


Hissa 


App.Fighter/Nov.Ninja 


80 


61 


5 


58 


48 


35 


35 


43 


55 




Iaido 


App.Fighter/Nov.Priest 


48 


65 


11 


43 


55 


40 


35 


45 


50 


Epee Samourai 


Leif 


App.Fighter/Nov.Priest 


75 


70 


7 


46 


40 


39 


60 


45 


45 




Leyla 


Jny.Ninja 


48 


60 


3 


40 


53 


45 


47 


45 


35 


Corde 


LinflaB 


App.FiRhter/Nov.Wizard 


65 


50 


12 


45 


45 


47 


35 


50 


35 


Arc 


Mophus 


Jny.Priest 


55 


55 


19 


42 


35 


40 


48 


40 


45 


3 Food 


Nabi 


App.Priest/Nov.Wizard 


55 


65 


15 


41 


36 


45 


45 


55 


55 


Staff 


Sonja 


Jny.Fighter 


65 


70 


2 


54 


45 


39 


49 


40 


40 


Epee/Choker 


Stamm 


Jny.Fighter 


75 


80 





52 


43 


35 


50 


35 


55 


Hache 


Syra 


Nov.PrieBt/App.Wizard 


53 


72 


15 


38 


35 


43 


45 


42 


40 


Pomme 


Tiggy 


Nov.Ninja/App.Wizard 


25 


45 


36 


30 


45 


50 


35 


59 


40 


Wand 


Wutae 


Nov.Ninja/App.Priest 


45 


47 


20 


38 


35 


53 


45 


47 


40 


3 Throwing Stars 


Wuuf 


App.Ninja/Nov.Priest 


40 


50 


30 


33 


57 


45 


40 


35 


40 


Empty Flask 


Zed 


Nov.Fight/Ninja/Priest/Wizard 


30 


30 


10 


40 


40 


40 


50 


40 


40 


Torche 



REPONSES AUX ENIGMES POSEES 

Test your strength: pour ouvrir la barriere, vous devez lancer quelque chose dans le teleporteur pour qu'il 

tombe sur la plaque au bout du couloir. 

This fountain take one wish: deposez simplement une piece dans la fontaine et la porte s'ouvrira. 

Objets necessaires pour repondre aux questions dans la riddle room: Coin, Bow, Mirror et Blue Gem. Trois 

objets ouvrent la porte, le quatrieme donne une cle supplemental. 

Time Is of the essence: deposez tous vos objets lourds, pressez le bouton et faites rapidement quatre pas 

sur la gauche et un devant! 

Don't let a closed door stop you: prenez une hache et d&ruisez le porte. 

None shall pass: detruisez la porte. 

Cast thy influence, cast thy might :ouvrez la porte avec la magie puis lancezunobjet qui tombera sur la 

plaque au bout du tunnel. 

When is rock not rock: c'est une illusion. Tournez vous vers la gauche et avancezi 

This wall says nothing: c'est la verite, ou presque. 

This is my prisoner, let him suffer: tuez la momie, mais faites attention aux monstres qui arriveront alors! 

Short cut: utilisez une Gold Key dans la serrure pour actionner un systeme de teleportation a ce niveau. 

Essayez ce systeme pour d&ruire les monstres comme les vers: attirez les vers un teleporteur, entrez-y, 

attendez quelques secondes, et re-teleportez vous a nouveau. Avec de la chance, vous arriverez sur le 

monstre! Sans quoi, recommencez. 

Lighter than a feather: utilisez la Corbamite qui ne pese rien dans I'alcove. 

Beware my twisted humour, the deceiver, the snake: tournez a gauche en premier, puis passez le 

labyrinthe jusqu'a ce que vous atteignez les portes de I'autre cote. 



LES MONSTRES 

Voici une liste des monstres que vous croiserez dans le donjon, ainsi que la meilleure maniere de vous en 
d^barrasser. 

Momies: les momies sont les premiers monstres que vous reneontrez, et sont done assez faciles a tuer. 

La meilleure mgthode consiste a leur jeter des objets, mais un bon coup avec un Falchion ou un Club 

marche aussi tres bien! 

Screamers: ces especes de champignons vivants sont, comme les momies, assez simples a tuer. 

Souvenez-vous que leurs restes sont comestibles. Les Screamers sont les monstres parfaits pour s'exercer 

en Ninja! 

Ogres Bleus: ces monstres bleus qui utilisent des Clubs, bien que faciles a tuer, peuvent causer 

beaucoup de dommages aux personnages. Une nouvelle fois, vos aptitudes de Ninja pourront etre 

exerc^es. Les Boules de feu sont aussi tr£s efficaces contre eux. Assurez-vous d'avoir toujours une route 

pour fuir, si le combat tournait mal. 

Monstres de pierre: ces creatures sont assez mortelles, surtout qu'elles ont la facheuse tendance de 

cracher du poison sur les heros. Voici les meilleures manieres de les tuer: 

1. Frapper constamment sur eux en reculant des qu'ils vont attaquer affaiblit bien ces monstres. 

2. Faire tomber les monstres dans une trappe en ouvrant une lorsqu'ils sont dessus leur cause des degats 
importants. Cependant, faites attention a ce qu'ils ne reapparaissent pas sur vous! 

3. Pieger les monstres sous une porte est tres efficace. 

4. Les Boules de feu ont des effets importants sur eux. 

Vers Roses: peut-etre les monstres les plus dangereux du donjon. Si le mieux est encore de les coincer 

sous une porte, la magie et la force sont egalement efficaces. Gardez toujours des fioles anti-poison a 

portee de main. 

Squelettes: comme les Ogres bleus, ces creatures sont assez faciles a eliminer, mais causent de gros 

degats a votre equipe. Les Boules de feu ont des effets incroyables sur eux. 

Bats geants: ils sont dangereux! Les portes, boules de feu et les coups en viendront a bout. Leurs restes 

sont commestibles. 

Eyeballs: ces monstres en forme d'oeil utilisent la magie. Non seulement ils lancent des boules de feu et 

des nuages de poison, mais en plus ils sont capables d'ouvrir les portes. Les Boules de feu sont tres 

utiles, mais les attaques physiques peuvent aussi porter, lorsque le monstre ferme son oeil. 

Serpents volants: ces serpents veneneux attendent dans certains couloirs. Attention, ils sont tres 

rapides, et seules les boules de feu sont bien efficaces contre eux. II vaut mieux avoir des fioles 

d'anti-poison a ported de la main, au cas oil un personnage serait mordu. 

Monstres verts a tentacules: ces monstres particulierement lents crachent du poison vers le groupe. 

Le meilleur moyen de les tuer est encore de frapper vite et bien! 

Guepes geantes: tres rapides, ces creatures sont faciles a tuer avec quelques coups ou une ou deux 

Boules de feu. Gardez des fioles d'anti-poison avec vous avant de les attaquer. 

Voleurs: ces petites creatures ne vous font aucun mal, mais volent un de vos objets! Un coup bien porte' 

ou une Boule de feu en viennent a bout tres facilement. Les voleurs prennent aux personnages ce qu'ils 

ont dans la main gauche. 

Petits Dinosaures: on les trouve dans les niveaux profbnds du donjon. Attention a leurs queues qui font 

de sacrSs dommages. Seuls les coups en viendront a bout. 

Petits Sorciers: ces petits etres sont tres doues en magie, et l'utiliseront un maximum pour vous tuer. 

La meilleure defense est de combattre au corps a corps, mais attention car ils disparaissent parfois pour 

fuir! 

Scorpions geants: les boules de feu sont tres efficaces lorsque vous affrontez ces creatures au poison 

tres dangereux. Si vous devez combattre, frappez et reculez rapidement, et utilisez les barrieres pour les 

affaiblir. 

Fantomes: si vous la lancez au bon moment, une boule de feu peut faire quelques degats sur ces etres. 

Le meilleur moyen reste quand meme de les combattre a l'aide d'une Vorpale. Le sort Des Ew et le 

Dispell Magic marchent aussi bien. 

Araignees geantes: les boules de feu et le combat rapproche marchent aussi bien, mais la meilleure 

arme reste la Morning Star qui prend tous ses effets sur ces monstres. Les Eclairs sont aussi ravageurs 

pour les araignees. 

Chevaliers en armures: en raison de leurs armures, ils sont tres durs a tuer, en particulier durant les 

contacts physiques. La meilleure me'thode semble etre de les coincer sous une porte tout en leur lanqant 

des Boules de feu. Fouillez toujours les armures qu'ils laissent tomber a leur mort, car elles contiennent 

parfois des cles. Par contre, ne portez jamais leurs armures, qui sont maudites. 

Elementaires de l'eau: ces piscines d'eau peuvent devenir soudainement mauvaises et faire baisser la 

force d'un personnage. Pour les de'truire, lancez le sort Calm, trouve' sur un baton, puis utilisez votre 

Vorpale. Vous pouvez aussi lancer un Dispel ou encore envoyer un Dez Ew bien place'... 

Elementaires du feu: de meme qu'au dessus, si ce n'est quil n'est pas utile de lancer un sort Calm. 

Faux Lord du Chaos: apres avoir pris le Firestaff, si vous retournez a l'entree, vous y trouverez ce 

personnage. Apres vous avoir pris le Firestaff, il lancera deux Boules de feu tres puissantes sur votre 

equipe. II faut bien sur etre tordu pour aller le voir, mais on ne sait jamais... 

Golems de pierre: on les trouve dans la tombe du Firestaff, et ils sont tres complexes a tuer. De 

nombreux coups et quelques Boules de feu en viendront cependant a bout. Si vous n'etes pas au meilleur 

de votre sante\ refermez les portes et laissez-les enfermes! 
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Dragon: il n'y en a qu'un, et heureusement. Dans la piece ou il se trouve, il y a un pilier de pierre 

autour duquel jl est assez pratique de combattre la bSte. Des Boules de feu, Nuages de poison et des 

coups repute's l'acheveront. On peut aussi s'aider de Boites Magiques pour le stopper quelques secondes, 

mais souvenez-vous toujours de ne jamais rester en face de lui lorsqull crache le feu, sans quoi votre 

^quipe serait tres mal. 

Demons: on les trouve dans la piece au-dessus du dragon! lis adorent les Boules de feu qu'ils lancent 

souvent, mais sont tout de meme simples a tuer, par magie et par combat. 

Lord du Chaos: il sera votre dernier adversaire. Evitez ses Boules de Feu et Nuages de Poison, et 

entourez-le de Fluxcages. Une fois que ceci est fait, lancez un Fuse sur lui et ce sera la fin. 

RUSES GENERALES POUR LES COMBATS 

Utilisez toujours les portes a votre avantage en fermant celles-ci sur les monstres. Fermez-les egalement 

toujours derriere vous, ce qui reduit la possibilite de se faire attaquer par derriere. 

Ayant de partir au combat, verifiez le chemin a prendre pour fuir, au cas oil ca tournerait mal. 

Si vous combattez des creatures empoisonnees, preparez des potions d'anti-poison auparavant. 

Utilisez les boites magiques sur les creatures, apres les avoir coince'es sous une porte! 

Faites tomber les monstres dans les trappes, mais attention a leur retour qui se fait parfois dans votre 

dos, et meme sur vous! 

Donnez le Staff of Mana ou 1'epee Inquisitor a des personnages qui n'ont pas de capacites magiques. 



OBJETS QUE L'ON TROUVE DERRIERE 

LES PORTES TURQUOISES DANS LA 

TOMBE DU PIRESTAFF 

PORTE 1: GEM OF AGES, SCEPTRE OF 

USE, ILLUMULET. 

PORTE 2: DRAGONSPIT, BOOTS OF 

SPEED. 

PORTE 3: CROWN OF NERRA, MAGIC 

BOX. 

PORTE 4: FLAMEBAIN, LIGHTNING 

SWORD. 



NOTES DES 

PARCHEMLNS 

SURLE 

FIRESTAFF 

Balance is the ultimate 
good. "Zokathra", might 
create a plasma that 
could burn turough the 
Amalgum encassing the 

fem. Once Fluxcaged, a 
eing can be transmuted 
by the power of the staff 
which should always de 
used for good. The 
Firestaff can contain a 
being of pure alignement 
with its Fluxcage. I fear 
for the people of the 
world, should the 
Firestaff and Power get 
into the wrong hands. I 
have given the Firestaff 
much power, power to do 



and undo, power to break 
and mend. The power 
gem is sealed in the 
mountain by a strange 
magical force. Neither 
Chaos nor Order is truly 
balanced. The Firestaff 
can restore balance or 
destroy it. 



LANOURRITURE 

Voici, par ordre croissant 
de nutrition, Is diffe"rents 
aliments que Ton trouve 
dans le dongeon. 

1. Dragon Steak 

2. Rat Drumstick 

3. Bread 

4. Cheese 

5. Screecher Slice 

6. Apple 

7. Sweet Corn 

8. Worm Round 



LES OBJETS ET LEUR 
INTERET 



Niveau 


Norn de Pobjet 


Capacites 


12 


Armour of Dare 


voua rend plus diseret. 


10-11-12 


Armour of Lyte 


moins lourde. 


7 


Bolt Blade 


Sort- Fireball. 


7 


Crown of Nerrax 


+10enSagesse. 


11 


Diamond Edge 


vous infligez plus dedegats. 


7 


Dragon Spit 


+7 en Mana. 


14 


Eye of Time 


stoppelavie. 


? 


Feral Pendant 


+1 niveau de Sorrier. 


14 


Firestaff & Power Gem 


+1 niveau de Sorrier / +2 niveau de PrStre. 


7 


Flamebain 


+12 en Anti-Fire. 


13 


Flammit 


Sort Fireballs, 


11 


Fury 


Sort: Fireballs. 


10 


Hard Cleave 


vous infligez plus dedegats. 


7 


Ulumulet 


Sort: Lights. 


7 


Inquisitor 


+2 en Mana et vous infligez plus de degaU. 


12 


Master Key 


ouvre une porte dans la tombe du Firestaff. 


? 


Moonstone Necklace 


+3 en Mana. 


3-7-9-12 


RaKeys 


ouvre les portes dans la tombe. 


Jl 


Ruby Key 


ouvre une porte dans la tombe. 


7 


Sceptre of Lyf 


+5 en Mana/ Sorts: Heals-Lighte. 


12 


Snake Staff 


+8 en Mana /Sort: Heals, 


? 


Staff of Claws 


+4 en Mana. 


10 


StafFofMana 


+10 en Mana /Sort Dispell. 


9 


Storm Ring 


Sort: Lighting Bolts. 


3 


TeoWand 


+6 en Mana /Sort Calm. 


6 


Vorpa! Blade 


+4 en Mana/ Sort: Disrupt 


7 


Winged Key 


donne acces au niveau du dragon. 


6-9 


Yew Staff 


+4 en Mana /Sort: Dispell. 



LE 

BIDOUILLEUR 

MALADE 

Voici la nouvelle formule du bidouilleur rnalade, 
avec, d'un c6te, des Cheat Codes divers pour ST 
et Amiga et d'un autre, des Atatrucs pour ST 
seulement. Ceux-ci proviennent du serveur 3615 
SM1*ST qui nous heberge actuellement, et comme 
il s'aglt du serveur de ST Magazine, il n'y a que 
des trues pour ST. Cependant, des que nous 
aurons le serveur Generation 4 (comptez sur moi 
pour vous en reparler tres prochainement), nous 
rajouterons des trues pour Amiga. 
A bientdt. 

LES CHEAT CODES 

Attention, pour les Cheats codes, certains des noms a taper 

doivent etre tapes comme s'ils etaient sur un clavier Qwerty! II 

faut done 

parfois changer Q en A, Z en W, A en Q, W en Z, M en ; et ; 

et M. 

Exemple: pour Elite, il faut taper SARA. Si le true ne marche 

pas, essayez de taper SQRG. Voila. 



AFTERBURNER (ST) 

Activision 

Le cheat code pour ce jeu est tres simple: commencez a 
jouer, pausez le jeu et tapez AGES (SEGA a Penvers!). Le jeu 
reprend et vous pouvez ensuite passer les phases de jeu a 
I'aide des touches < et >. 



ARKANOID(ST) 

Imagine 

Pendant le chargement, tout en appuyant sur Shift, tapez 
DEATHSTAR et cliquez sur la souris. II suffit alors de presser 
S pour changer de niveau! 



ARKANOID 2 (ST) 

Imagine 

II faut taper MAGENTA apres avoir presse Caps Lock. 
Ensuite, la touche S permet de changer de tableau. Sur le 
tableau des scores, tapez DALEY 88, ce qui vous permettra 
de reprendre au tableau ou vous etes mort! Vous pouvez 
aussi, revenu a la presentation, presser Caps Lock et taper 
MAGENTA DALEY! 



BETTER DEAD THAN ALIEN (AM-ST) 

Electra 

Tapez ELV ou CHAMP pour etre en vies infinies, et voici ce 
que donnent maintenant les touches de fonction: 



F1 


Scatterbolts 


F2 


Tir Multiple 


r-3 


Auto Fire 


F4 


Armour Missile 


F5 


Stoppe tous les aliens 
Bombe a Neutron 


F6 


F7 


Clone le vaisseau 



F8 Ecran protecteur 
F9 Saute un niveau 
F10 Extra Power 



BOMBUZAL (AM-ST) 

Mirrorsoft 



Voici les codes des niveaux de Bombuzal: 
bomb sink ross bike ratt bird lisa tape dave vase iron pill 
lead spot weed palm ring lock girl safe gold worm opal 
nose song eyes fire hair lamp sign tree myth 



CARRIER COMMAND (AM-ST) 

Rainbird 

Pausez le jeu avec le bouton de la souris et tapez, en incluant 
les espaces, THE BEST IS YET TO BET et pressez la touche 
+. Vous aurez alors des Mantas invincibles! A Pinverse, tapez 
la touche - pour que le jeu soit plusdur. 
Un true pour les voyages: faites une pause et tapez en clavier 
QWERTY: GROW OLD ALONG WITH ME. Ensuite, pendant 
untrajet entre 2 lies, appuyez sur le <7> du pave numerique... 



CYBERNOID (AM-ST) 

Hewson 

Sur la page de presentation, pressez la barre d'espace et 
tapez RAISTLIN, puis pressez a nouveau la barre d'espace. Et 
vous voila avec des vies infinies. Maintenant, si vous faites une 
pause et que vous pressez N, vous passez au niveau suivant! 



DEFENDER OF THE CROWN (AM) 
Cinem aware 

Pendant le chargement, pressez la touche K. Le chevalier 
choisi aura 1024 hommes et 1024 cavaliers, ainsi que des 
capacites meilleures a Pepee. 



ELIMINATOR (AM-ST) 

Hewson 

Voici les codes pour les different s niveaux de ce jeu fabuleux: 
Niveau Code 



2 


AMEOBA 


3 


BLOOP 


4 


CHEEKI 


5 


DOINOK 


6 


ENIGMA 


7 


FLIPME 


8 


GEEGEE 


9 


HANDEL 


10 


ICICLE 


11 


JAMMIN 


12 


KIKONG 


13 


LAPDOG 


14 


MIKADO 


ELITE (ST) 




Firebird 





Voici Pun des plus beaux atatrucs presents ici. 

Lorsque le programme vous demande de taper un mot du 

manuel, tapez SARA. Le programme redemande alors un mot, 

donnez-lui apres Pavoir trouve dans le manuel. Vous pouvez 

commencer a jouer. 

Pressez la touche * pour aller sur Pecran de modifications, ou 

les bytes et les variables peuvent etre changes. 



CHANGER BYTE 
32 en 01 



DONNE 
Cloaking Device 



CHJw&e"? a/TV 

3 2-^oi 

31 en 01 
20 en 01 

23 en 01 

24 en 01 
26 en 01 
28 en 01 
80 en 01 

84 en 01 

85 en 01 

88 en 01 a 08 
1Fen01 
34 en 03 
7C en 01 



ECM Jammer - 
Escape CapsulG 
Energy Bomb 
Energy Unit - 
Docking Computer 
Galactic Hyperdrive 
Document 
Fugitive Rating 
Offender Rating 
Poor Rating a Elite Rating 
Fuel Scoop - 
Cargo Hold -i- 
Unhappy Refugees 



Pressez alors Escape pour revenir au jeu! 



Pressez la louche HELP et tapez XIFARGROTCEV durant ia 
presentation du jeu. Vous etes maintenant indestructible! De 
plus, en pressant L, C ou D pendant le jeu, une image de 
Luke, C3PO ou Dartfo Vader apparalt a I' scran. Voila. 



Pendant la course, tapez CHEAT puis pressez T pour obtenir 
10 secondes supplementaires, S pour aller plus vite et F pour 
aller a la section suivante! 



FERNANDEZ MUST DIE (AM-ST) 

I mage works 

Si vous n'arrivez pas au bout de ce jeu, pausez le jeu et tapez 
SPINYNORMAN. Maintenant, vous aurez des vies infinies, 
mais attention, il faut tout de meme 40 minutes pour finir le 



Commencez le jeu normalement, ramassez le vaisseau et 
volez jusqu'a I'extreme coin en haut a gauche du Jeu. Sortez 
du vaisseau et conduisez la buggy jusqu'au coin. Tapez alors 
STONKER et revenez au vaisseau. La louche D permet de 
cycler les armes, la touche C de cycler les niveaux. 
Au second niveau, recommencez le meme true. Apres avoir 
retape STONKER, prenez votre vaisseau pour passer a 
travers les murs et vous pourrez ramasser ce qu'il y a au sol 
en pressant F. 



GAMES OVER 2 (ST) 

Dynamic 



Le code pour aller a la seconde partie du jeu est 11423. 



Lorsque vous etes sur la page de selection des joueurs, 
pressez Caps Lock et commencez le jeu normalement. Apres 
un message tout droit venu de Wargames, vous commencerez 
lejeu avec 100 vies! 



La touche U fait passer les tableaux de bonus et la touche I 
fait passer aux tableaux de tir. 



HELTER SKELTER (AM-ST) 

Audiogenic 

Void les codes pour arriver aux niveaux superieurs: 
Niveau Code 



11 


SPIN 


21 


FLIP 


31 


BALL 


41 


GOAL 


51 


LEFT 


61 


TWIN 


71 


PLAY 


INSANITY FIGHT 


Microdeal 





Pour passer au niveau suivant, il suffit tout simpiement de 
presser la touche L! 



INTERNATIONAL KARATE + 

System 3 

Voici quelques codes qui agissent sur lejeu: 
FREZ pause lejeu completement. 
PAC fait passer un pac-man a I'ecran. 
FISH fait sauter un poisson dans I'eau. 
BIRD fait traverser I'ecran par un oiseau. 
PERI fait surgir un periscope de I'eau. 

Essayez aussi de taper les mots suivant. 

ANBK, ANGL. EDHK, FOOK, GLZP. GPZP, SHAH, SIMR 

STEW, SUNL, TOTO. 



Pour passer un adversaire, 
pendant lejeu! 



suffit de presser la touche P 



Au debut de la mission, tapez CUTHBERTNECK puis pressez 
F3. Vous etes alors invulnerable aux tirs de I'ennemi. 



MENACE (AM) 



Durant lejeu, tapez X39ITURBONUTTERBASTARD, sans 
avoir pauser lejeu auparavant! Vousavez maintenant des vies 
infinies, et vous pouvez continuer en toute tranquillite. 

Selon les versions, ce premier true ne marche pas. En voici un 

second: 

Tapez, avec les espaces, XR31 TURBO NUTTER BASTARD 

Eour avoir les vies infinies. 
es touches F1 a F6 permettent alors d'aller a chaque niveau, 
et en pressant la touche Return, vous obtenez les armes 
speciaies! 



Pendant le jeu, tapez 61315688. Une ligne clignotante doit 
apparaTtre sur le bond pour indiquer que le true marche. 



Si c'est ig cas, voici certaines touches utiles: 

F2 ouvre la ports vers le niveau suivant. 

F3 debute un combat errtre vous et une sorciere. 

F4 permet de remplir votre pistolet a eau. 



Sur ta page de presentation, tapez HELLO IAMJ MP. Vous avez 
maintenant des vies infinies. Ce n'est pas tout. Les touches Fl 
a F8 vous permettent d'acceder aux differentes tours. 

OBLITERATOR (AM-ST) 

Psygnosis 

Tapez 56-37-12 pour obtenir des vies infinies. 

PLATOON (AM) 

Tapez HAMBURGER dans la table des meilleurs scores puis 
pressez F1 a F4 pour aller aux differents niveaux. 



En voici un qui est complexe. Lorsque vouscommencez le 
jeu, avant que la partie demarre, sur la page des high-scores, 
tirez sur tous les satellites avec vos lasers, ce qui vous permet 
d'entrer votre nom. Tapez alors ALERIC et le Cheat Mode est 
operationnel, et vous permet de choisir le niveau oil vous 
desirez ailer avec les touches de tonction. 



SKYRIDER (ST) 

Jouez un peu, et des que votre score depasse 50000, tapez 
>SHEFFIELD. Vous etes alors invincible, a condition d'eviter 
tout de meme les bailments! 



Tapez GAS WHEELER WANTS CHEAT (avec les espaces), 
ce qui vous rend invincible, ouvre toutes les portes fermees et 
stoppe lecompteur! 



Ralentissez au maximum et appuyez sur latouche F pour 
obtenir les "Fixed Sights". Pausez le jeu, puis tapez, en 
incluant les espaces, JS ARG S puis pressez Return, et 
recommencez une nouvelle fois. 

Maintenant, enpressant M, vous arretez les ennemis alors que 
P vous donne un missile supplement a ire. Enfin, N rajoute 5000 
points a votre score. 



Commencez le jeu et pressez F pour avoir les "Fixed Sights". 

Ralentissez jusqu'a stopper tot alement. 

Sur Amiga, pressez Backspace pour pauser le jeu. 

Sur ST, pressez Delete pour pauser le Jeu. 

Tapez, en incluant les espaces: WERE ON A MISSION FROM 

GOD et pressez 1 sur le clavier principal. L'energie et ies 

ecransprotecteurs doivent tomber a zero, cequi veut dire que 

ratal rub a bien fonctionne. 

Maintenant, appuyez sur K pour obtenir toutes les armes, et 

refaites-le des que vous an manquez. 



STARGOOSE (ST) 

Logotron 



Voici quelques codes pour ce jeu. 

TABET, HINDI, KWANG, ROKEA, SOLUN, CWORE, KALED, 

DAKRA, BORNO, TSOIN, FLIED, NICHA, LUANG, CHING, 

SOCHI. 



STARRAY (AM-ST) 

Logotron 

Voici i'un des Cheat Code les plus complexes. Tout d'abord, 
votre souris doit etre connect ee. Accedez a l'ecran d'option en 
pressant la barre espace. Descendez jusqu'a I'option View 
Screen puis poussez le joystick vers la gauche et pressez le 
bouton. L'ecran de jeu doit 

apparaltre. Replacez alors le joystick au centre et pressez le 
bouton. L'ecran d'option doit alors reapparaitre. Atlez jusqu'a 
I'option Sound On, mettez le joystick vers la droite et pressez 
le bouton. Si Sound On devient Sound Off, vous avez fait une 
erreur quelque part, et il faut recommencer a zero! Sinon 
retournez a I'option View Game, mettez le joystick vers la 
droite et tout en laissant le joystick dans cette position, 
pressez le bouton droit de 

la souris. L'indication Options Screen doit devenir Cheat 
Mode! Atlez alors a Resume Game et vous n'avez plus qu'a 
jouertranquillement! 

Plus simple, mais uniquement sur ST cette fois-ci. Pendant la 
partie, tapez AL puis pressez la barre espace. Cela vous 
conduit a l'ecran d'options. Tapez alors YANKOVIC puis 
pressez Fire et enfin pressez F5I Vous etes alors en vies 
infinies. 



STREET FIGHTER (AM-ST) 



Sur la page de presentation, tapez STREET CHEAT puis 
pressez latouche HELP, pendant le jeu. 



SUPER HANG-ON (ST) 

Electric Dreams 

Faites une partie et arrivez premier sur le tableau des scores 
(c'est facile au niveau 1!). Lorsque vous devez entrer votre 
nom, entrez 207L. Ce passe doit etre alors rempiace par une 
ligne de points. Ensuite, lorsqu'un autre ecran apparalt, 
pressez Control, Alternate, W et T dans cet ordre puis 
relachez la louche T pour valider le Cheat Mode. Celui-ci 
permet de changer la force centrifuge. Mettez-la a zero pour 
une partie ires simple! 



Une fois sur I'image de presentation oil Ton voit I' helicopters, 
tapez CRASH. Au moment oil vous appuiere2 sur le H, l'ecran 
clignotera pour indtquer que le Cheat Mode est actif. Ensuite, 
pendant le jeu, pour acceder au niveau suivant, il faudra 
pressor UNDO sur ST et HELP sur Amiga 



Pour avancer d'un niveau, il suffit de presser latouche HELP 
Simple, non? 



Durant le jeu, pressez Enter sur le pave numerique el appuyez 
suf P pour pauser le jeu. Toujours en gardant appuyee la 
louche P, pressez 

la louche O pour obtenir le mode vies infinies. Une barre rougt 
doit apparaTtre pour montrer que Ton est dansce mode. 
Maintenant, voiciqueiques touches utiles: 

F remet le Fuel au maximum. 

D permet d'activer ou de desactiver le pilotage automatique 

L ajoute une vie et un missile. 

C qa, c'est une surprise. 

N pour reprendre une partie normale. 



Juste apres le chargement, tapez F3. Pendant le jeu, vous 
trouverez un globe bleu, qui vous donnera une puissance 
infinie si vous le ramassez. 



LES ATATRUCS 

LECON 1: COMMENT UTILISER LES ATATRUCS? 

Avant tout, il faut vous procurer un editeur de disquettes. Vous 

pouvez en trouver dans le Domaine Public, certains sont 

puissants, mais d'autres donnent des resultats moins heureux. 

Nous vous conseillons done d'aller chez votre revendeur 

habituel et de lui demander MUTIL de Michtron. Ou alors, vous 

tournez autour de ses clients en clignant de I'oeil et en 

repetant "MUTIL, MUTIL"... Generalement, qa marche. 

Si vous voulez profiter sans risque des Atatrucs, nous vous 

recommandons aussi d'avoir un soft de copie de disquettes. 

Ca vous evitera des problemes si vous faites des erreurs. Ainsi 

garderez-vous toujours votre disquette originale, ce qui est 

completement autorise par la loi de Juillet 85. 

Bienvenue au club, vous allez enfin pouvoir utiliser les 

Atatrucs. 

En regie generate, on vous les donnera sous cette forme: 

Dans GOLDRUNNER 2, sur le disque A, recherchez 
04790001000050FE et remplacez le 01 par un 00. 

Ouand on vous dit de rechercher sur une disquette sans rien 
Preiser, il faut que vous seTectionniez I'option 'View Disk' 
dans le menu 'Modify'. Cliquez ensuite dans la bolte 'Search' 
Tapez 04790001000050FE puis Return. Apres une plus ou 
moins longue recherche sur le disque, le curseur pointe sur la 
chal ne enfin trouvee. II faut alors, avec beaucoup de finesse 
deplacer le curseur jusqu'au '01' et taper '00'. 

Ce n'est pas tout. On peut aussi vous demander une 
recherche sur un fichier du jeu. Exemple: 

Dans ATAX, editez le fichier d' extension .PRG, recherchez la 
sequence 33FC0005 et mertez 7FFF a la place de 0005. 
II faut alors perdre I'habitude de cliquer dans I'option 'View 
Disk', pour prendre celle de cliquer dans 'View File', toujours 
dans le menu 'Modify'. Selectionnez alors ce fichier 
d'extension PRG. A part qa, c'est du pareil au meme, il faut 
que vous cliquiez dans 'Search' et c'est reparti pour un 
rem placement. 

Encore une petite chose: si, dans I'exemple precedent, on 
vous precisait que la sequence a remplacer est a I'adresse 
180, il faut comprendre qu'il suffit de cliquer dans I'option 
'Offset' et rentrer 180. Le programme vous envoie alors 
directement a I'offset 180. Ce n'est pas bien grave si vous ne 
comprenez pas ce que qa veut dire, le principal est que vous 
le fassiez. 

Enfin, vous aurez I'occasion de trouver certains Atatrucs 
donnes sous forme de programmes GfA. Ce sont 
generalement des Atatrucs de GL de CVI, que je n'hesite pas 



a saluer ici. II vous suffit alors de taper le programme en GfA 
d'inserer la copie de sauvegarde du programme a modifier et 
basta, c'est automatique. 

LECON 2: J'AI LE DROIT? C'EST SUR? 

II est normalement interdit de toucher a la structure d'un 
programme protege par un copyright, meme sur une copie de 
sauvegarde. Quand nous vous donnons le moyen d'avoir des 
vies infinies, vous devez modifier quelques octets du 
programme. Mais rien ne vous oblige a le faire. Nous vous 
donnons le true, vous en faites ce que vous voulez. 



Un Atatruc, c'est le moyen le plus efficace d'obtenir soil des 
vies illimitees. soit un grand nombre de vies (on considere 
toutefois que 32768 vies, c'est infini: essayez de faire 32768 
pompes, vous verrez ce que je veux dire...), soit un nombre 
intini de grenades, munitions, mortiers, et autres rayons laser 
Pour expliquer un Atatruc, il faut que je vous explique 
simplement comment est structure un jeu. Au debut de son 
soft, le programmeur initialise des variables. Par exemple 
dans Atax, ildonne 5 vies. 

Au cours du jeu, a chaque fois que vous vous prenez une 
balle, une grenade, un laser ou un coup de mortier dans le 
bide, il decremente cette variable. Puis il verifie qu'elle n'est 
pas egale a zero. Si tel est le cas, vous avez echoue et vous 
avez droit a un GAME OVER. 

Comment agit alors I'Atatruciste distingue? II a plusieurs 
possibilites: la premiere est de changer la valeur du nombre de 
vies, lors de la declaration de la variable Pour Atax il 
remplace 5 par 32767. 

La seconde possibilite, c'est d'empecher le soft de 

decrementer la variable contenant le nombre de vie. Ainsi 

)i qu'il arrive, vous aurez toujours le meme nombre de vies' 

sens mathematique du terme, vous serez done immortel. 

Le role d'un Atatruciste est done de chercher a quelles 

adresses sont situees les declarations de variables de vies {ou 

munitions, de laser, etc.). Pour cela, il faut disassembler le 
soft avec un utilitaire 68000. D'autres agissent autrement- ils 
jouent un peu avec le soft en question, notent combien il y a 
de vies au debut, et font ensuite une recherche dans le tichier 
pour retrouver ce nombre. Cette derniere methode est plus 
qu'aleatoire et moins qu'efficace: elle exige une patience 
quasi- inhumaine et de nombreux tests. 

LECON 4: PAR ICI LA BONNE SOUPE! 

Certains journaux, ou se pretendant comme tels, proposent 
des Atatrucs pompes sur le serveur de ST Magazine, (e 3615 
SMI ST. Jouant avec les instincts les plus bas des lecteurs 
d'autres revues achetent des Atatrucs, qui auront en fait eti 
souvent repiques chez nous. 

Nous ne vous offrirons pas de softs, nous ne vou^ donnerons 
pas d'argent pour les Atatrucs que vous nous enverrez ou que 
vous deposerez sur le serveur. Nous n'en avons pasles 
moyens et ce n'est pas dans nos principes. 



Sapristi, c'est pour bientot! 



(Sapristi, bientot 3615 GEN4) 
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pc compatibles 1 

epyx on pc 2 195f i 

+world games-impossible miss i 
■s"r let sport basketball 
pchitsn°2 225f 

+grf.en beret+grysor 
+ ar k a noid+ wizzb all 
pc gold hits 19sf 

■^brucelfe-wcleaderboard 
+ace of aces+infiltrator 
la collection 1ssf 

-ARkANOID+WCi.KADKRROARD 

■■ world g amls-si;per tennis 
album ei'yx 22sf 

+winter games+pitstop 2 
■ summer games 



- NOUVEAUTES - 



195F 
245F 
249F 



. MARINE 
ARKANOID 2 
BAD CAT 
BARBARIAN 
BAT 

BATMAN 
BATTLECI I13SS 
BILLIARDSI\U!I.ATOE 
CARRIER COMMAND 
CIRCUS GAMES 
COMBAT SCHOOL 
CRAZY CARS 2 
CRUCIAL TEST 
DAKAR 89 
DALEY THOMPSON'S 
OLYMPIQUE CHALLENGE IMF 
FI6 COMBAT PILOT 235F 

FINAL ASSAULT 195F 

FISH 249F 

GARY LINEK HOTSHOT 1H5F 
GRAND F 



220F 



IFMERVATION. KARATE ■ 

IRON LORD 

KARATE KID 2 

LEGEND BLACK SILVER 

LEGEND OF THE SWORJ.D 

LED STORM 

LIVE AND LET DIE 

LOMBARD RAC RALLY 

LORDS OF RISING SUN 

MAD SHOW 

MF.URTFBAVENISE 

M1NIGOLF 

NEBULUS 

NIGHT HUNTER 

NIL DIEl! VIVANT 

NORTH AND SOUTH 

OPERATION WOLF 

POOL OF RADIEN.CE 

PUFFYSSAGA 

RACK THEM 

RAMB0 3 

REALM OF THE TROLLS 

RED STORM RISING 

ROBOCOP 

ROGER RABBIT 

SERVE AND VOLLEY 

SIDE ARMS 

SINE AD 



SPEED BALL 

STAR CO MM AN] 
STARGL1DER 2 
STAR TREK 
STARRAY 



I49F 
■ 245F 



,'i i .'■,'■ nil FOOTBALL I 1 



MANETTEKOND! 1 




MANETTE KON1X 




+CARTE 295F 


I0DISQ51/4DF.DD. 99F 


r— NOUVEAUTES — , 


TECHNOCOP 




THE DEEP 


I99F 


THE LAST NINJA 2 


IS5F 


THE TEMPLE OF THE FLY 


275F 


THUNDERBLADE 


249F 




245 F 


TIMES OF LORE 


245F 


TINTIN SUR LA LUNE 


295F 


TITAN 


249F 


T.K.O. 


24SF 


TT RACER 


235F 


ULTIMATE GOLF 


I95F 


VICTORY ROAD 


I85F 


WAR IN MIDDLE EARTH 


249F 


WEIRD DREAMS 


249F 


WEC LE MANS 


199F 


ZAC MAC CRACKEN 




ZANY GOLF 


235 F 


ZYNAPS 


IS5F 


4X4 OFF ROAD RACING 


185F 


944 TURBO CUP 




A 320 


I95F 


ACTION SERVICE 


I95F 


ALBEDO 


2I5F 


BIONiC COMMANDO 


I85F 


CALIFORNIA GAMES 




DEH-NDEROF CROWN 




DOUBLE DRAGON 


195F 


ECHELON 




EMMANUELLE 


220F 


F15STR IKE EAGLE 


F.S5F 


F19 STEALTH FIGHTER 




falcon at 




f-LIGin simulator.; 


475 F 


GAME OVER 2 


195F 


GALACTICCONQ1.T-.ROP. 


249F 


GAUNTLET 




G.I.C.N.OPERAT. JUPITER 


2S5F 


HEROES OF THE LANCE 


225F 


JUNGLE BOOK 


235F 


l.'ARCHF.DU CAPTBLOO 


'249F 






LEMANOIRDEMGRTEV. 


249F 


MANHATTAN DEALER 


225F 


PLATOON 


1S5F 



ROCKET RANGER 
THE GAMES 
ULTIMA V 
ZONE 



SPECIAL ANNIVERSAIRE 

PC COMPATIBLES 95F 

ACE OF ACES GUILD OF THIEVES 

BIONIC COMMAN. STREET SPORT SOC. 

DREAM WARRIOR SOLOMONS KEY 

FREEDOM TRANTOR 



SPECIAL ANNIVERSAIRE 

AMIGA 95F 

AUTO DUEL ROLLING THUNDER 

GEE BEE AIR RALLY VIRUS 
HOTSHOT ZYNAPS 



■ AM;<; ■. 



-NOUVEAUTES- 



AMIGA GOLD HITS 

+!;iOMrCOMM\\DO+ROLLING 
TIll.NDER-.IINKS-LiiADiTELGARD 
FORCES MAGIIJUES 249F 

+I.A PANTHBRE R1SE-WBSTERN 
'TAMES iCLEVEE AND SMART 



TRIAD 295F 

--PaELaEU:vP-Y\Oi-STAEGLIDER 
+DEFENDER OF THE CROWN 
MEGA PACK 245F 

+ WINTER OLYMPIAD 38+PLUTOS 

+SUKTi)K MISSiO.N+SF-.CONDS OUT 

■;■■■■. vav.t 



- NOUVEAUTES - 

1943 225 F 
4X4 OFF ROAD RACING 225F 

AFTERBURNER 249F 

AQUAVENTURA 235F 

ARMALYTE I99F 

ASTAROTH I95F 

BAAL I85F 

BAILISTIX 19SF 

BARD'S TALE 2 249F 

BARD'S TALE 3 249F 

BATMAN 245 F 

BATLLE CHESS 245F 
BILLIARD SIMULATOR 249F 

BIOCHALLENGE 195F 

BOMBUZAL 249F 

BUTCHER HILL 199F 

CAPTAIN SIZZ I45F 

COSMIC PIRATES I95F 

CUSTODIAN 199F 



iJkAOOFN SLAYER 

ECHELON 

EMMANUELLE 

FK, COMBAT PILOT 

FALCON AT 

FEDERATION OF FREE. 

FRIGHT NIGHT 

FUSION 

GARY L. HOT SHOT 

GAUNTLET 2 

GOLD RUNNER 2 

GHOST AND GOBFiLlNS 

oit-:rrillawars 

LANCE 



|— TECHNOCOP 




TEENAGEQUEEN 




THE DEEP 




THE ELIMINATOR 


225F 


THEGAMES WINTER 


195F 


THE GAMES SUMMKE 




THE KRISTAL 


285F 


THE LAST NINJA 2 




THE TEMPLE OF FLY. 


249F 


TINTIN SUR LA LUNE 


2S5F 


TIGER ROAD 


245F 


TITAN 


249F 


ULTIMA V 


235F 


ULTIMATE GOLF 


I95F 


VERMINATOR 


225F 


VICTORY ROAD 


225 F 


VROOM 




WAR IN MIDDLE EARTH 


249F 


WEC LE MANS 


2«F 


WEIRD DREAMS 


235F 


ZAC MAC CRACKEN 


249F 



«44 Tl RHO CUP 
ACTION SERVICE 
ARKANOID 2 
BUGGY BOY 

CALIFORNIA GAMES 
DALF.Y THOMPSON'S 
GLVMPIOUECHALL. 
DOUBLE DRAGON 
DRILLER 
DUNGEON MASTER 

GALACTIC CONQUER. 
G.I.G.N. OPJUPJTER 
INTERCEPTOR 
JEANNE D'ARC 
L'ARCIIE CAP. BLOOD 
LA OL'ETE DE LTHSEAU 
MANHATTAN DEALERS 
MEURTRES A VENISE 
MINIGOLF 
OPERATION WOLF 
OUT RUN 

P! RFIJ: SATURN DAY 
RETURN OF THE JED! 
ROAD BLASTERS 
ROOK F-.T RANGER 
ROGER RABBIT 
SIDE ARMS 
STARGLIDER 2 




FORCES MAGIQUES 249F 


+LA PANTHERE ROSE+ WESTERN 


uAMES-CIEVKR AND SMART 


+VAMP1RE'S EMPIRE 




OCEAN S STARS 


24SF 


+RMJI.RO RACER 




4-BARBARIAN+CRAZY CARS 




ARCADE FORCE 


295F 


+ROAD RUNNER+INDIANA . 




+c,ai;ntlet-metrocross 




ACTION ST 195F 


+LES MA1TRES DE L'UNIVERS 


+ DEFLE KTOR+NORTHST AR 




+3D GALAX+TRA1LBLAIZEI 




TRIAD 295F 


+BARBARIAN<PSYNOi-STAHG].IDER 


-DEFENDER OF 1HECROWN 


MEGA PACK 245F 


+WINTER OLYMPIAD 8S+MOUSE 


TR AP+PL UTOS+ SUICIDE 




IviiSSION- SECONDS OUT+FROSHYTE 


, NOUVKAUTES 




AAARGII 


IB5F 


AIRBALL 




AIRBORNE RANGER 


249F 


ALTER N A WORLD GAME 


I75F 


ARMALYTE 


19W 


ARTURA 


I85F 


A.T.F. 


225F 


AQUA VENTURA 




ASTAROTH 




BAILISTIX 


195F 


BARBARIAN 2 




BAT 


249F 


BIOCHALLENGE 


19SF 


BISMARCK 


235F 


BLAZZING BARRELS 


I95F 


BUTCHER HILL 


I99F 


CALIFORNIA GAMES 


I95F 


CAPTAIN SIZZ 


I49F 


CHARLIE CHAPLIN 




CHAOS STRIKES BACK 


I85F 


CIRCUS GAMES 


23 5F 


COBRA 2 




COSMIC PIRATES 


V99F 




199F 


CYBER N 01 D 2 




DRAGON NINJA 


I99F 


DUEL 




DUGGER 




DYTER 07 


199F 




1S5F 


EXPLORA 2 


375F 


PEDES. OF FREE TRAD. 


285F 


FlfiCOMBATPILOT 


235F 


FALCON AT 


235F 


FINAL ASSAULT 


I9^F 


FINAL COMMAND 


215F 


['■RIGHT NIGHT 


I95F 




249F 


FUSION 




GAME OVER •> 




GARRISON 2 


1E5F 


GARY LINEKER HOT SHO' 


IMF 


GARY L. SUPER SKILLS 


185F 


GHOST AND GOBBLINS 


I95F 


graffiti man 




GUERILLA WARS 


IMF 


HELL BENT 


L95F 


HELL FIRE 




HERCULE 


IS5F 


i LUD1CRUS 


I95F 



SUPER i 6" ANNIVERSAIRE 

Auehoix 

frais de port gratmts 



MICROMANIA ! 






gratvil ' 



NOUVEAUTES — 




I.O.U, 


195F 


INCREDIBLE SHRINKING 249F 


INTERN AT. RUGBY SIM. 


199F 


IRON LORD 


21 5F 


JUG 


199F 


KING OF CHICAGO 


249F 


LED STORM 


I99F 


LES PORTES DU TEMPS 


345F 


LORDS OF RISING SUN 




MARS COPS 


225F 


MAUP1TI ISLAND 


249F 


MAY DAY SQUAD 




MECHANIC WARRIORS 


249F 


MOTOR MASSACRE 


185F 


NECRON 




NIGHT HUNTER 


I59F 


NIL DIEL VI V ANT 


299F 


NORTH AND SOUTH 


245F 


OUTRUN US SPECIAL 


199F 


PAC LAND 


1S5F 




1B5F 


PARANOIA COMPLEX 


I99F 




249F 




225F 


POOL OF RAD1ANCF. 


249F 


PRISON 


195F 


PUFFY 1 SAGA 


I59F 


REALM OF THE TROLLS 


I95F 


ROADBLASTERS 


185F 


ROCKET RANGER 


275F 


ROV OF THE ROVERS 


I99F 


SARCOPHASER 




SAVAGE 


I99F 


SHOOT'EM UP CONST Kl" 


225F 


SKATE BALL 


I59F 


SPACE BALL 


199F 


SPACE HARRIER 2 


I85F 


STARBLAZE 




STARSHIP 


I45F 


SQWICK 


I95F 


STARBALL 




STORM LORD 


I85F 


STORM TROOPER 


225F 




245F 


TERRIFIC LAND 


I95F 


THE DEEP 


I99F 


THE GAMES SUMMER 


199F 


THE GAMES WINTER 


19.5F 


THE KRI5TAL 




THE LAST NINJA 2 


185F 




tTOF 


THE PRESIDENT IS MISS. 


245F 


THE TEMPLE OF THE FL. V 






■>95F 


TIGER ROAD 




TINT1N SUR 1-A LUNE 


245F 


TIME SCANNER 


249F 


TITAN 




TRIVIAL PURSUIT 




NOUVELLE GENERATION 


I95F 


TT RACER 


245 F 



[MiCRgMflNJfl 



1 NOllVF.Al.TES - 




ULTIMATE GOLF 




ULTIMA V 


23 5 F 


VENOM STRIKE'S BACK 




VERMIN ATOR 




WANDERER 


1S5F 


WAR IN MIDDLE EARTH 


249F 


TCEC LE MANS 


I99F 


WEIRD DREAMS 


235F 


WAR GAME CONST SET 


245 F 


ZAC MAC CRACKEN 


249F 


ZANY GOLF 


235F 


ZOOM 


195F 



PAC MANIA 

POWER DROME 

PURPLE SATURN DAY 

RAMBO 3 

RETURN TO THE JEDI 

ROBOCOP 

RTYPE 

SCRABBLE 

SINBAD 

.SPACE HARRIER 



STAC 

STARGLIDER 2 
STARRAY 

SUPER HANG ON 
STREETFIGIITER 



BAAL ! 

BATMAN ! 

RIONIC COMMANDO ) 

CARRIER COMMAND : 

COLOSSUSCI-IESS : 

CRAZY CARS 2 I 
DALEY'S THOMPSONS 
OLYMPIQUE CHALLENGE ! 

DEGAS ELITE ', 
DESOLATOR 

DOUBLE DRAGON i 

DRILLER I 

DUNGEON MASTER : 

ELEMENTHAL I 

EMMANUELLE ' 

FLYING SHARK 

FOOTBALL MANAGER 2 : 

GABRIELLE : 

GALACTIC CONQUEROR \ 

GAUNTLET? 

GEE BEE AIR RALLY 

C. I.G.N OPERATION JUPIT. ; 

GUNSH1P 

HEROES OF THE LANCE 

HOT BALL 

INTERNA HON. KARATE + 

KARATE KID 2 

KENNEDY APPROACH 

LAQUETEDEL'OISEAU. 

L'ARCHE CAPTAIN BLOOD 2; 

LOMBARD RAC RALLY 

MANHATTAN DEALERS 

MANOIR DE MORTEVILLE I 

MAXI BOURSE 2 

MENACE 2 

MEURTRES-A VENISE 2 

MIN1G0LE" I 

NEBULUS 

OPERATION WOLF 



VICTORY ROAD 

VIRUS 

ZERO GRAVITY 



BENEFICIEZ A PARIS 
DES PRIX MICROMAN 

PRINTEMPS HAUSEMANN 

64 bd Haussmann "Espace Loisii Sous-sol' 
75008 Paris Metro Havre-Caumaitin 
LA REGLE DE CALCUL 
65/67 bd Saint Geimain 75005 Paris 

Metro Saint Michel ou Maubert 



SPECIAL ANNIVERSAIRE 
95F 



DESOLATOR 
HOT SHOTS 
INDIANA JONES 



DIGGER' 
TERRAQUEST 
TERRORPODS 
WHERETIMES1 
IX WIZARD 
CHR1STO ZYNAPS 
SCHACLED 




Votre jeu chez vous dans 48 h* en telephonant au 93.42.57.12 



BON de CO MMANDE EXPRESS a envover a MICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 
TITRES I PRIX I VOM 



x frais de port et d'emballage 



NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

I i i i I i i i 



i_L 



^J 



Toiitefois, si vous nous envoyiez des Atatrucs extraordinaires, 
des trues dements qui permettent d'avoir des vies infinies 
dans les derniers softs sortis, nous recompenserions les 
meilleurs Atatrucs par des boltes de disquettes. Et si cela 
depassait nos esperances, nous offririons des abonnements. 
Pasd'argent, pasde softs. 

Nous n'avons pas pu vous dire pour ce numero qui etaienl les 
auteurs des Atatrucs, nous le ferons dans les prochains, e'est 
promis. Nous remercions cependant GL, Gillus, Michel Doster 
(de Bruxelles), Toubab, Blackflag et Castorax pour leur labeur. 



AIRBALL: 255 VIES 

Avec Dtskdoctor, en secteur 54, ligne 120, si vous tombez sur 
n 33FC0003, il faut remplacez 03 par FF. 

ALIEN SYNDROME: BANDE DE PETITS GATES! 

open "u",#1, n alien.tos" 

dpoke 300000,8,180 

seek #1,13740 

for i=1to6 

bput #1,300000,2 

next i 

seek #1,20818 

Ipoke 300000,0 

Ipoke 300004.&60 

bput #1,300000,5 

seek #1,20856 

bput #1,300000,5 

close #1 

Ou bien: remplacez la chaine OOFAOOFA011801180064_par 
01800180018001800180. Puis remplacez 536EOC0E6A par 
0000000060. Pour finir, remplacez 536E0C106A par 
0000000060. Cool, non? 

ALTAIRETONNANT! 

Dans le fichier ALTAIR.DAT, remplacez le 33FC0003 par 

33FC0063. 

ARMY MOVES 

Editez le fichier 'PRG' et remplacez le premier 0005 rencontre 
un 0063. 



rernph 
MUTIL. 



PRG) 

BEYOND THE ICE PALACE VIES INFINIES 

Editez le fichier 'ICE. PRG', en 19D, mettez 07. En 3AA, 

mettez 6008. 

Editer SIDE.PRG. Chercher 33FC0004. Remplacer 04 par FF. 

BION1C COMMANDO: 79 vies 

Sur la piste 002 secteur 005, ligne A0, colonne 06, remplacez 

"6 par 79. 

BLACK LAMP: VIES INFINIES 

En piste 5, secteur 4 et octet 338, remplacez 5379 par 6004. 

BOMBJACK: VIES INFINIES 

Si jamais vous editiez le fichier 'Bomb.dat', vous tomberiez 
peut-etre sur un 000300A064. Votre instinct vous dicte de le 
changer par un 009900A064. 

BUBBLE BOBBLE: 255 VIES 

Dans BUB1.RSC, apartir de I'octet 580, modifiez la sequence 

33FC0008 par 33FC00FF. 

BUBBLE BOBBLE: VIES INFINIES 
dir 

i=string$(8,0) 
ad=varptr(a$) 
n$="bub1.rsc" 
open "u",#1,n$ 
seek #1,26222 
bput #1,ad,8 
seek #1,26198 



Ou bien: 
dir 

a$=string${8,0) 
ad=varptr(a$) 
n$="\ auto\ .prg" 
open "u",#1,n$ 
seek #1,26275 
bput #1,ad,8 
seek #1,26252 
bput #1,ad,8 
close #1 

BUGGY BOY: DUREE DE COURSE DE DEUX MINUTES 
Avec Diskdoctor, en secteur 22, ligne 270 et colonne 3, 
remplacez 46 par 70. 

CYBERNO!D:ONE MORE TIME... 

Editez le fichier 'TONY.APE' puis placez-vous en offset 200, 

et remplacez 33FC0006 par 33FC00FF. 

DEFLECTOR: 2 VIES SUPPLEMENTAIRES 

Editez 'DEFLECT.PRG' et en 6C0, remplacez 0003 par 0005. 

ELIMINATOR: VIES INFNINIES 

Ou bien editez le fichier "ELIMINAT.PRG", recherchez la 

sequence 0419000 1000 11F6C et remplacez 0419 par 6006. 

EXOLON: VIES, TIRS ET BOMBES. 

Editez le fichier 'Exoion.prg' et, en 1504, remplacez 0063 par 
7FFF, puis en 150C, remplacez 0009 par 7FFF et enfin, en 
1515 rempfacez 0009 par 7FFF. 

FLYING SHARK: VIES ET BOMBES INFINIES 
Utilisez MUTIL et editez le fichier d'extension .PRG. 
Recherchez 0447000 13c3c0002 et remplacez 04470001 par 
4E714E71. Recherchez ensuite 6626047900010000770C661C 
et remplacez par 6626600600010000770C601C. Puis 
recherchez 0447000 16B243C3C et remplacez par 04470001 
par 4E714E71. Recherchez alors 6D18047900010000770A et 
remplacez 0479 par 6006. Les bonnes choses ont une fin, il 
faut rechercher la sequence 6D20047900010000770A et la 
encore, remplacer 0479 par 6006. 



GATO:ARMES ILLIMITEES 

Changez ie $cc00f3 en $cc00ff dans le secteur $17. 

GAUNTLET II: VIES INFINIES 

Sur le disque 1, en piste 47, secteur 2, on peut remplacer 
EFFF par 07D0. Pour avoir 40000 points de vie, e'est S7FFF 
qu'iifaut mettre. 

GOLDRUNNER II: VIES INFINIES ET DEPLACEMENTS 
En piste 1, secteur 6, remplacez 33FC0005 par 33FC7FF. 
Vous aurez d'ores et deja vos 32767 vies. Si plus loin, vous 
cherchez 427900005100 et que vous le remplacez par 
42730005102, et que, encore plus loin, vous remplacez 
33FC000100005102 par un 33FCOOOx00005100, vous irez 
directement dans le tableau que vous desirez en sachant qu'il 
y en a 16 et que x peut prendre une valeur entre et 9, et 
entre A et F (C'est de I' hexadecimal), representant le numero 
du tableau. 

LEATHERNECK: VIES INFINIES 

En offset 3306, remplacez 0001 par 0000 puis, en offset 2136, 

remplacez 536C000 par 4E714E71. 

LIVINGSTONE: VIES INFINIES 



ad-varptr(a$j 
open "u",#1,"\*.to 
seek #1,10474 
bput #1,ad,2 
close #1 



MAJOR MOTION: 255 VIES 

Avec Diskdoctor, rendez-vous sur le secteur 2, si vous passez 
par la case depart, touchez 20000 francs et remplacez 
33FC06 par 33FCFF. 

METROCROSS: TEMPS INFINI 

Cherchez la sequence 5379 et remplacez par 8000. 

MISSION ELEVATOR: VIES INFINIES 

Dans le lichier 'COL. EXE', changez sournoisement la 

sequence 533900006EAC par un 533600000000. 



Ou bien: editez le fichier 'Genocide.prg' et, en 150, remplacez 
0003 par 7FFF. 

MOUSE TRAP: 255 VIES 

Editez 'Mouse.prg' a I'adresse 1470 et remplacez 33FC0005 

par 33FC00FF. 

NEBULUS: 255 VIES 

Editez le fichier 'Nebulus.jmp' et, en offset 70f0 et 7100, 

remplacez 33FC0003 par 33FC00FF. 

NO EXCUSES: VIES INFINIES 

Avec Mutil, editez le fichier 'A.prg' et, en offset 3AE0 et 3AF0, 

remplacez 33FC0003 par 33FC00FF. 

NORTHSTAR: 32767 VIES 

Editez le fichier 'Star.tos', et en offset 290, remplacez 0004 
par 7FFF. Ou bien editez 'NORTH.TOS' et en 290, mettez 
7FFF a la place de 0004. 

OVERLANDER: VIES INFINIES 

Editez le fichier d'extension \TOS', cherchez 31700060006. 
Vous trouvez alors 317C0006000642B9XXXXXXXX42B9. 
Remplacez par XXXXXXXX6004. Un peu plus loin, vous 
tombez sur un 53860006, et comme ce nest pas votre genre, 
vous le remplacez par un 60020006. 

PAC MANIA: VIES INFINIES 

Cherchez 5339000000EA et rempfacer 5339 par 6004. 

PLUTOS.PRG: 255 VIES 

Avec Diskdoctor, editez le fichier 'PLUTOS.PRG' et en 

secteur 8, ligne 240. cherchez 33fc0003 et remplacez 03 par 

FF. 

PREDATOR: SUCCES ASSURE! 

Dans le fichier 'HELI1.DAT'. Pour avoir des vies infinies, 
cherchez 33FC000300065BEE et remplacez 0003 par 7FFF. 
Pour avoir des munitions infinies, cherchez 
33FC0 04800068326 et remplacez 0048 par 7FFF. Enfin pour 
avoir des grenades en-veux-tu-en-voila, cherchez 
33FC000300066066 et remplacez 0003 par 7FFF. 

PROHIBITION: 32767 VIES 

Avec Diskdoctor, editez le fichier 'Prohib.prg' et au secteur 16, 

ligne 180, remplacez 33FC0003 par 33FC7FFF. 

QUASAR: VIES INFINIES 

Dans QUASAR. PRG, cherchez la chaine: 33FC0003 et 

remplacez 0003 par 

7FFF. 

RETURN OF JEDI: SAISISSANT! 

Dans le fichier 'JEDI. PRG', cherchez OA043900 

010000B63C45 puis remplacez le 01 par un 00. 

ROLLING THUNDER: VIES INFINIES 

Editez 'GAME. PRG' avec Diskdoctor, et au secteur 2, 



remplacez 4E7543F90000 par 4E754E750000. Au secteur 
remplacez 6100D2806100 par 4E75D2806100. 
Ou bien editer le fichier THUNDERPRG. Rechercher 60 0C 53 
79 00 04 70 E8 Remplacer par 60 0C 60 04 00 04 70 E8 
Ceci 2 fois. 

SIDE WINDER: DEVINEZ QUOI? VIES INFINIES! 

Editez le fichier 'SDWINDER.PRG' et cherchez la sequence 

670000201039 pour finalement remplacer 6700 par 6060! 

SKRULL: VIES INFINIES 

Prenez Mutil, editez (View File) 'Skrull.PRG' et cherchez 

005C6E06. II vous suffit de remplacer 6E par 6D. 

SOLOMON'S KEY: VIES INFINIES 
di'r 

a$=string$(2,0) 

ad=varptr(a$) 

dpoke ad,Sc179 

open "u",#1,"\auto\solkey.prg" 

seek #1,766 

bput #1,ad,2 

seek #1,1008 

bput #1,ad,2 

seek #1,330 

poke ad,&39 

bput #1,ad,1 

close #1 

SPACE HARRIER: VIES INFINIES 

Cherchez 536CDFCE et remplacez par 6002DFCE. Pui 

cherchez 536CDFD0 et remplacez par 6002DFD0. 

SPEEDBALL: CHAMPION! 

Voici ce que Ton est tente d'appeler un tres bon Atatruc. II 
nous a ete confie par Toubab sur le serveur. Grace a lui, vous 
pourrez commencer vos parties avec 500 matchs gagnes et 
1989 points qui permettront une premiere place pendant le 
tournoi. Et comme il est tres content de lui, il signe sot 
oeuvre. Quand vous faites un tournoi: selectionnez la duree e 
le capitaine puis sauvez le jeu non commence. Prenez 
Diskdoctor (c'est un autre editeur de disquettes), editez le 
fichier 'League.dat' et selectionnez I'option 'hexadecimal'. Au 
secteur 3, ligne 1 et niveau 24, remplacez les octets par la 
sequence: 54 4F 55 42 41 42 00 00 02 BC 00 00 00 01 00 00 
00 00 00 07 C5. Puis Sauvez. Si vous souhaitez faire plus de 
20 parties dans le tournoi, il vaut mieux mettre 1F 40 a la place 
de 07C5. Dans ce cas-la, II faut s'arranger pour ne pas perdre 
tousles matches. 

SPIDERTRONIC: 255 VIES 



OPERATION WOLF 
(par TOUBAB) 

Cet Atatruc permet de progresser aisement dans ce soft, 
puisqu'il vous suffira dorenavant de tuer un homme, puis 
de detruire un helico et enfin d'exploser un char pour que 
vous puissiez passer au tableau suivant. Peace'n love, 
Sur le disque 1, il conviendra de rechercher les sequences 
suivant es: 



Tableau 1: 
Tableau 2: 
Tableau 3: 
Tableau 4: 
Tableau 5: 
Tableau 6: 



003200040005 



002D00070005 
002800040003 
004B000C0000 
0055000B0004 



II faut les remplacer par la sequence 000100010001. Ces 
modifications sont afaire deux fois. 
A titre indicatif, ces sequences sont situees sur les 
secteurs 469, 714 et 715, Merci Toubab! 



Dans 'ball', en 21B0 remplacez 33FC0005 par 33FCO0FF. 

STARGLIDER: TAGADA... 

Editez 'STAR.PRG' et en 34FC. remplacez 67000480 par 

66000480. En 3520, remplacez 33FC0082 par 4E7500S2. 

STARGOOSE: VIES 1NFINIES 

S'il n'y avail pas Gen4, comment pourriez-vous savoir que 

dans 1e fichier 'Star.bin', il y a une sequence d' octets 

ressemblant a peu pres a celle-ci: 0479000100004EEA? S'il 

n'y avail pas les Atatrucs, auriez-vous devine qu'on pouvait 

changer le 01 par un 00? Mhh? 

Ou bien, pour avoir 255 vies, avec Diskdoctor, editez le fichier 

'Star.bin' et, au secteur 1 en ligne 300, remplacez 33FC0004 

par 33FC00FF. 



TERRAMEX:VIES INFINIES 

Editez le fichier Z.PRG, et a I'offset 2142, remplacez 5300 par 

4E71. A I'offset 214A, remplacez 670062A6 par 4E714E71. 

THUNDERBLADE:255 VIES 

Au secteur 0, remplacez 33FC0004 par 33FC00FF. On 
pourrait aussi mettre 33FC7FFF pour avoir 32767 vies, mais 
\e jeu en serait consid enablement ralenti... 

THUNDERCATS: 32767 VIES 

En 9F4, mettez 7FFF a la place de 0005. 



TRIFIDE: 256 VIES 

Dans le fichier Trif2.prg', cherchez la sequence 33FC0003 et 

remplacez 03 par FF. 

VIRUS: VIES ET MISSILES 

Cherchez FF7404790001 et remplacez par 01 par 00. Vous 

aurez alors des vies infinies. Puis cherchez 1C00534033CO et 

remplacez 5340 par 8000. 

Ou bien, pour ceux qui ont le GFA: 

dir 



ai 



poke 300000,0 
bput #1,300000,1 
seek #l,'&lad66 {*) 
dpoke 300000.&8000 (*) 
bput #1,300000,2 (*) 
close #1 

n'ecrivez ces lignes que si vous voulez les missiles infinis. 
. vous le deconseille: perte d'interet! Mais vous faites ce 
qua vous voulez! 

WARLOCK QUEST: VIES INFINIES, POUR CHANGER. 
Cherchez la s6quence 81098109 et remplacez-la par 
00000000. Faites cette operation deux fois. 
Ou bien, pour ceux qui ont le GFA: 



Ipoke 300000,0 
bput #1,300000,4 
seek #1,11012 
bput #1,300000,4 
close #1 

WHIRLIGIG: VIES INFINIES 

Recherchez au debut du fichier 'WHIRLY.IMG' la sequence 

53790005A854 et remplacez-la par 800080008000. 

WIZBALL: 256 VIES 

Editez le disque avec Diskdoctor, et, en secteur 292, ligne 

300, colonne 27, remplacez 04 par FF. 

Ou bien: 

Editez le disk puis au secteur 518, ligne 210, colonne 21, 

changez 04 en FF. 

ZYNAPS: VIES INFINIES 

Avec Mutil, placez-vous (View Disk) en piste 3, secteur 6, 
ligne 0190 et remplacez 04390001 par 04390000. Les deux 
joueurs auront des vies infinies. 

1943: VIES INFINIES 

Dans ie fichier 'Sndtpin', votre mission sera de changer Is 
13FC00030000BE54 par un 13FC00990000BE54. Vous 
rechercherez alors 13FC00030000C01F et vous n'aurez plus 

3u'a remplacer le 03 par un 99 (Pour ce dernier, c'est le 
euxieme dans le programme). 




NOM: 

PRENOM: .... 
ADRESSE: .... 

CODE POSTAL : 



LES RELIURES DE 

GENERATION 4 SONT 

AERJVEES 



Generation 4 sortant maintenant tous les 
mois ou presque, il Stait urgent de pouvoir 
rassembler tous les numdros de maniere a 
n'en perdre ou abimer aucun. C'est pourquoi 
toute la redaction s'est mise a fabriquer des 
reliures pendant des semaines et des 
jeraaines... De ee fait, vous allez enfm povoir 
disposer de ces superbes reliures d'une verte 
couleur ^clatante, frappees au logo de 
Generation 4! Sachez que ces reliures 
permettent de rassembler plus d'un numeYo, 

10 plus exactement, et que le pris de la reliure 
est de 65 francs, port compris. 

11 est conseille d' avoir toute la collection pour 
mieux en profiter... 



ST MAGAZINE 
PRESEJVTE 



Centres sur un theme par- 
ticulier, les COLLECTOR'S 
de Pressimage sont issus 
des mellleurs articles de 
ST Mag, reunis et reactua- 
llses, sous la forme de 
fascicules a reliure amovibie: 
lis constltueront pour vous 
une veritable collection 
d'ouvrages de reference 
facllement utillsables. 



PLUS CONCRETS 

Rediges par des profession- 
nels, les COLLECTOR'S 
sont pratiques et direc- 
tement utilisables. 



PLUS ACTUELS 

ST Mag est a la polnte de 
1'actuaNte sur ST, ies 
COLLECTOR'S benefi- 
clent de notre avance. 



MOINS CHERS 

Comparez le prlx d'un 
COLLECTOR'S aveo le 
prlx d'un llvre ! 




La reliure amovibie des 
COLLECTOR'S reste 
blen ouverte pendant que 
vous programmez. Vous 
pourrez y rajouter des 
flches, des photocopies, 
et meme vos propres notes. 



CADEAU 

Le COLLECTOR'S que 
vous allez commander 
sera peut-etre GRATUIT I 
Chaque mois, cinq d'entre 
vous seront tires au sort 
et ne paieront pas leur 
commande I 




It 

mellleur 
tette 

tfinitiatioa 
a la 

prearammatlt 
sur . 

Atari ST! 



15 t 



A VOUS N'AVEZ JAMAIS PROGRAMME ? 

A VOUS DISPOSEZ DU BASIC GFA, VERSIONS 2 OU 3 ? 

A QUI?... ALORS CE COLLECTOR EST FAIT POUR VOUS I 

Voici le premier "Collector" edite par 
ST MAGAZINE: il va vous apprendre a 
eerire vos premiers programmes, et 
surtout vous dormer envie d'en eerire 
d'autres. Simple, concret, bourre d'exem- 
pies, il vous explique tout: qu'est-ce 
qu'un programme, une instruction, un 
nohier, comment dessiner a l'ecran, et 
donna une definition olaire de tous les 
termes informatiques. 



Vous apprendrez progressivement a conce- 
voir un programme, et comment corriger 
toutes les erreurs qui peuvent survemr i 
impossible de raster en radel Et en plus 
beaucoup d'astuces pour Hen commencer a 
programmer..... 

Vous serez tres rapidement autonome: 
en quelques jours, a voire rythme, vous 
aurez deja ecrit plucdeurs petits pro- 
as I Pourquoi attendre? 



ECHANTILLON GRATUIT : reportez-vous a l'articla "Initiation au Basic G£A" dans 
ST Magazine de ce mois: il est extrait du Collector! V/ous pourrez juger par vous-mSme I 



Je commande "Initiation au Basic GfA" 
au prix unitaire de: 

Q livret "nu"(port non compris): 75FF 
□ OFFRE SPECIALE: le livret avec le 
classeur COLLECTOR'S a prix coutant: 
{port non compris) 100 FF 
- Frais de port (1 ex.): 16 FF 
(deux ex. 22 FF; trots ex. 29 FF) 
Je jofns un cheque, mandat, ou CCP a 
I'ordre de Pressimage; TOTAL: 



NOM: _ZS 

ADRESSE: 



Bon de commande a envoyer 
PRESSIMAGE Collector's. 210 rue c 
Fbg St Martin. 75010.PARIS. " 



LES 
COMPAGNIES 
ETRANGERES 



HEWSON 

CybernoTd 2 arrive maintenant tres bientSt pour ST et 

Amiga, pour le plus grand plaisir de tout ceux qui 

avaient aime le premier. 

Custodian est un shoot'em'up avec scrolling 

multi-directionne!. Lesgraphismes sont superbes, ainsl 

que la realisation, signee des auteurs de Verminator. La 

musique de David Whittaker est lantaslique, surtout sur 

Amiga, mais la version ST ne sera pas en reste, faisons 

conf jance a Hewsonl 

Unpeu apres Custodian, nous devrions avoir Astaroth, 

un jeu d' arcade/ aventure se deroulant dans une tombe 

bondee de tresors et de monstres. Avec des graphismes 

de Pete Lyon, le jeu devrait etre magnifique! 

C'est plus tardque Stormlord verra le jour sur ST et 

Amiga, C'est un jeu d' arcade/ aventure dans un monde 

d'hero'fc/fantasy. 




LOGOTRON 

Starblast, le shoot'em'up en 3D pour ST et Amiga ne 
devrait plus tarder, ainsi qu' Archipelagos, presents en 
previews dans ce numero. 
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ALTERNATIVE 

Deux jeux sont en preparation chez cet editeur anglais. 
Le premier s'appelte Mad Flunky, et n'est autre qu'un 
Jeu d' arcade/ aventure pour Amiga et ST, alors que le 
second, Wrangler, est un jeu de tableaux avec 32 
niveaux! 




READYSOFT 

Le tant attendu Dragon's Lair est enfin arrive sur 
Amiga, et sera tests dans notre prochain numero. Tout 
ce que je peux vous en dire, c'est que le jeu est 
superbe et que toutes les phases de I'arcade s'y 
trouvent. Helas, il taut 20 secondes de chargement 
toutes les 5 secondes de jeu, et le jeu possede une 
duree de vie aussi limit ee que I'arcade... Mais c'est 
vraimertt ce qu'on a vu de plus beau en Jeu! 




MINDSCAPE 

La compagnie americaine prepare un jeu base sur le film 
de George Lucas et de Ron Howard: Willow. II s'agira 
d'un jeu d'arcade/aventure divisS en 7 parties, 
entrecoup6 d'images digit alisees du film. Sortie prevue 
sur ST et Amiga pour fevrier/mars. 





MEDIAGENIC 

La sortie de Incredible Shrinking Sphere (ISS) n'est 
plus qu'une question de jours, et nous vous presentons 
ce feu en ipreviews! 

D'ici la, Super Hang-On sera disponibie sur Amiga. 
Nous I'avons vu, et il est aussi bon que I'arcade! Les 
gros hits de I'annee seront Altered Beast, Hot Rod, 
Galaxy Force, Time Scanner et Power Drift, mais ils 
devront etre tres reussis, en tout cas beaucoup mieux 
qu'Afterburner. La society vient aussi d'acheter les 
droits de Nlnja Spirit! 



MIRRORSOFT 

Interphase, presents en Previews dans le dernier 

numero s'ameliore de mois en mois. Ce sera de la tres 

belle "3D formes pleines", meme si le jeu reste aussi 

Strange, tant dans le scenario que dans le but! Le but du 

jeu, quoi... La sortie pour ST et Amiga est prevue pour 

Fevrier. 

Blasterolds arrivera peu apres, sur Amiga et ST. 

Les auteurs de Falcon travaillent sur un slmulateurde 

vol qui devrait plonger ce dernier dans I'ombre. 

Etonnant, non? 




MICRODEAL 

Nous vous presentons Fright Night en previews, mais 
sachez que TaleSpln, le generateur de jeux d'aventure 
avec lequel a ete fait The Grail, sera bient&t disponibie 
pour ST. 




ADDICTIVE 

Nous vous presentions The Krlstal en previews le mois 
dernier. Ce fantastique jeu sera tres bientot disponibie 
et offrira de I'arcade, de I'avenfure, de la strategic avec 
des combats a I'epee, des batailles spatiales. Cette 
grande aventure de pirates de I'espace et de princesses 
est, sans aucun doute, run des jeux les plus attendus du 
moment, que ce soit sur ST ou Amiga. 




DIGITAL MAGIC 

Volci une nouvelle sociSte anglaise qui propose des 
logiciels sur ST et Amiga. Deux produits seront bientbt 
disponibles: 

Trained Assassin est un shot-em-up de cinq niveaux 
ou vous affrontez des vagues d'ennemis, et ou chaque 
fin de niveau est marquee par la presence d'un gros 
monstre, un peu comme dans R-Type! 50 images par 
seconds, un scrolling tres fluide, horizontal ou vertical 
selon les niveaux et de Taction sans arret, voiia ce que 




I'onnouspromet! 

Dans Scorpion, vous dirigez un guerrier qui doit 
traverser cinq regions pour retrouver une princesse, 
mais il vous faudra affronter de nombreux monstres, et 
un gardien enorme en fin de chaque region (j'ai pas 
I'impression de me repfiter a part gal), Le jeu, un peu 
dans le style de Sword Of Sodan, sera anime par 50 
images a la seconde, en 32 couleursl Cote jeu, il y a 
plus de 100 ennemis, 16 armes supplementaires et 5 
niveaux. Voiia qui promet. 

Ces deux jeux sortiront en premier sur Amiga, puis 
rapidement sur ST. 



MICROPROSE 

Ca y est, Airborne Ranger arrive sur ST. Test complet 
dans notre prochain nurnero. 
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PALACE 

Cosmic Pirate et Shoot-Em-Up Construction Kit 

sortiront bientot pour Amiga, et nous les presentons en 
previews. Pour ce qui est de Barbarian 2, les gens de 
Palace testent sa jouabilite depuis maintenant plus d'un 
mois... 



GO! 

The Human Killing Machine est une suite de Street 
Fighter. II est present^ en previews! Pour tous les jeux 
Capcom en cours d'adaptation, rendez-vous au dossier 
Capcom, ou nous vous pnSsentons les versions des jeux 
d'arcade ainsi que leurs adaptations sur ST et Amiga! 



IMAGITEC 

Gemini Wing est un shoot'em'up a scrolling vertical 
dont les decors sont tres organiques, ce qui n'est pas 
vraiment tres sympathique, mais le mieux reste que les 
supers-armes seront encore plus supers que celle de 
R-Type pour n'en citer qu'un... Qu'est-ce que ca va 
StrefLe jeu sortirafin Mars pour ST et Amiga. 






JEUX ?i AVENTUKE 11 INFOS 

SOFTS ?i AMIGA ?6 ATARI ST 

ATATEUCS ?i DEMOS 



(Sapristi, bientdt 3615 QEN4) 




BRITISH TELECOM 

Les titres tant attendus ne devraient plus tarder, du 
genial Vermlnator au fantastique, incroyable et 
fiallucinant Weird Dreams. Ces deux produits seront 
disponibles rapidement sur ST et Amiga. Flying Shark 
sera quant a lui disponible sur Amiga en Mars. 
Enfin, un peu plus tard, viendra ce que Ton pourrait 
appelerune suite d'Elite: Frontier! 
Mais que nous preparent les gens de British Telecom 
pour la periode de PSques? Reponse dans notre 
prochain numeral 
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GOLDEN 
GOBLINS 



Leurs premiers jeux sortiront vers mars/avril. Le premier 
est Grand Monster Sfam, un sport medieval dans un 
monded'heroTc-fantasy, alorsque le second est Circus 
Attractions, un jeu ou vous participez a des Spreuves 
du cirque! 




CREATION 

Nous vous avions prSsente en previews il y a un an un 
jeu nomme Stormtrooper... et il sort bientdt chez 
Creation. 16 niveaux et pres de 128 6crans vous 
attendent dans ce jeu d'arcade a I' animation tres fluide: 
bon courage! 



GREMLIN 

Motor Massacre et Technocop 6tant sortis, tout le 
monde attend FOFT qui prend du retard tous les jours... 
Enfin, on peut esperer que ce fabuleux jeu dont nous 
parlerons beaucoup et longtemps des que nous I'aurons 
sera disponible le mois prochain. 
Ultimate Golf sera pour plus tard, ainsi que Ultimate 
Darts... Quant a Ramrod et Dark Side-, mieux vaut 
attendre encore un peu avant d'en parler. 





TOUT SAVOIR 

SURLES 

PROCHAINS 

JEUX SUR ST 

ET AMIGA. 



(Sapristi, bientdt 
3615 GEN4) 



ELECTRONIC ARTS 

Apres la sortie de Zany Golf sur ST et Amiga, Fusion 
sortira sur ST en m£me temps que le journal. 
Neuromancer, presente en previews, est prevu sur 
Amiga en fevrier, puis Ferrari Formula One et 
SkyFox 2 sur ST sont pour mars, alors que Populous, 
presents dans notre precedent numSro en previews, 
n'est que pour avril sur ST et Amiga. 
Les auteurs de Starglider 2 travaiNent sur un simulateur 
de vol nomme Hawk, et dont les capacites devraient 
etre impressionantes. 




DOMARK 

Nous avons enfin des nouveiles des adaptations des jeux 

Tengen, le label d'arcade de chez Atari! 

Le premier jeu qui sortira est Vindicators, et nous le 

presentons deja en previews et devrait sortir vers 

fevrier/mars. 

Le second titre n'est autre qu'APB, un jeu dans lequel 

vous jouez ie r6le d'un flic americain. Des poursuites 

folles, des arrestations dangereuses, ainsi que des arret 

dans des boutiques d'armes feront de ce jeu un coktail 

explosif! 

Plus tard, nous aurons le droit a Xybots, un jeu de 

labyrinthe ou Ton peut jouer a deux en meme temps! 

C'est le Dungeon Master du jeu d'arcade. 

Ensuite, ce sera Dragon Spirit, un jeu d'arcade dans 

lequel vous jouez le role d'un dragon qui doit sauver une 

princesse des griffes d'un terrible demon. 

Enfin, le dernier titre qui est pour le moment prevu est le 

gonial Toobln, un jeu dans lequel vous devez traversez 

de nombreux decors en naviguant a bord de votre 

bouee, tout en Svitant les nombreux pieges qui vous 

guetent. 

Tout ces jeux sortiront durant le premier semestre 89! 



FTL 

Chaos Strikes Back, la suite de Dungeon Master, 
presents en previews dans notre precedent numdro, 
sera en vente pour ST peu apres la sortie de Generation 
4, puis plus tard sur Amiga. 

La bonne nouvelle vient de Dungeon Master 2, que 
nous n'osions esperer avant 1990; il devrait sortira pour 
I'automne 89! Croisons les doigts, car ce jeu de SFa la 
I Dungeon Master sera I'un des evenements de I'annee! 



OCEAN 

Guerilla War ne devrait vraiment plus tarder 
maintenant, et sera quoiqu'il arrive teste dans notre 
prochain numero. 

wee Le Mans, I'adaptation de la course automobile de 
Konami sera disponible vers mars sur ST et Amiga 
Disponible sur ST et Amiga, I'adaptation, en cours de 
realisation par Ocean France, sera tres colore. Voici une 

Bremiere image de la version ST. No comment! 
n fantastique jeu en 3D, nomme Voyager (selon 
Ocean France), Voyager 3 (selon I'attachee de presse 
du distributee franqais) ou encore Voyager 2 (selon le 
distributee en question) sortira en fevrier. On vous le 
presente comptetement en previews! 
Les programmers d'Ocean France ont presque fini 
Dragon Nlnja, qui sortira fin fevrier si Dieu le veut. 
Vont-ils nous faire le meme coup pour Operation Wolf? 
Reponse dans notre prochain numero. 
Apres Pepsi Cola, Ocean se lie a Adidas pour creer une 
ligne de jeux de sport. On parle deja d'un jeu de football 
vu de dessus et d un jeu de volley... Ocean France serait 
implique dans I'affaire! 

Enfin, Robocop est presente en Previews, et c'est une 
exclusivite Generation 4! 




LUCASFILM GAMES 

Les deux premiers jeux pour ST et Amiga, Zac Mac 
Kracken And The Allen Mindbenders et Battlehawk 
1942 sont tousf les deux presentSs en Previews. Plus 
tard dans I'annee, nous aurons Indiana Jones: The 
Last Crusade. Pour ce qui est des premiers jeux de la 
compagnie, ceux qui existaient deja sur les 8-bits, ils 
seront prets a Noel pour ST et Amiga, et seront realises 
par Rainbow Arts. Rescue On The Fractaius 
Ballblazer, Koronis Rift et The Eidolon verront done 
le jour. 



MAGIC BYTES 

La compagnie allemande sortira bient6t NIghtdawn, un 
jeu d'arcade et de reflexion qui rappeTle, de loin 
Deflektor. Mauvaise nouvelle pour ce qui est de 
ParanoTa, qui ne sortira peut-etre pas sur ST! 
Tom & Jerry, base sur le dessin anime, est pr6vu pour 
ST et Amiga vers la fin avril. 



EAS 

Celts nouvelle compagnie anglaise proposera bient6t un 
jeu nomme Stag. II s'agit d'un jeu dans le style d'Elite 
et de Foft! En tout cas, qa s'annonce bien, et II ne reste 
plus qu'a esp6rer que ce logiciel mettra moins de temps 
a sortir que ceux pre'cedemment nomm6s. 
Un autre jeu, nomm6 Kayden Garth, une sorte 
d'Ultima en plus colore avec 30 donjons bourres de 
pieges et de monstres! Ce jeu devrait sortir en levrier. 




NOVAGEN 

Damocles, presents en previews dans le precedent 
num£ro, sera dans les boutiques pour Paques. C'est un 
beau jeu en 3D, mais on a quand meme vu mieux. 
Cependant, il y a des eliets superbes. Un exemple? 
Lorsque vous regardez par une fenStre, le point de vue 
change et §voius selon voire position et votre distance 
par rapport acelle-ci. 




RAINBOW ARTS 

Spherical sera destine au ST et a 1'Amiga. C'est un jeu 
de tableau dont les graphismes s'annoricent excellentsl 




PSYGNOSIS 

Que de titres grandioses en perspective... Voici I'une 
des informations les plus importantes de ce debut 
d'annee: il y aura en 1989 un Barbarian 2, mais aussi un 
Menace 2 . Nous avons d'ailleurs pu voir ce dernier, qui 
mele Menace a Fort Apocalypse, dans un combat ou 
Ton peut dSsormais iouer a deux. Graphiquement 
superbe, le jeu possede un bande-son excellente. 
Sachez enfin que 17 jeux sont pr6vus cette ann6e... 
Voila une bonne nouvelle. II y aura aussi Aquaventural 
En attendant, nous vous prSsentons I'un de ceux qui 
vont faire bruit en previews: Balllstix, ou comment faire 
de Speedball un petit jeu! 




PANTHER 

Cet editeur Australien est specialist dans les wargames. 
Le premier, Fire Brigade, sera pourbient6t surST et 
Amiga, mais vous est deja pr6sente en previews. 




GRANDSLAM 



Lestrois prochains jeux de chez Grandslam sont en 
preparation! Dandy sera en vente vers la fin fevrier. II 
s'agit d'un jeu d'arcade/ aventure aux graphismes tres 
soignes, mais visiblement assez complexe. 
Thunderblrds sera un jeu d'arcade/- aventure basS sur 
la sfine du mSme nom, "Les Sentinelles de I'Air" en 
franqais. Nous avons entr'aperqu la version Amiga et 
elle s'annonce gSniale. 

Enfin, The Running Man est I'adaptation, en jeu, du 
(Mm avec A. Schwarzeneger, lui-meme base sur une 
nouvelle de King! II s'agira bien sur d'un jeu de chasse a 
I'homme, qui s'annonce plein d'action. 




MELBOURNE HOUSE 

War In Middle Earth, presents en previews dans notre 
numSro precedent arrivera fin fevrier sur ST et Amiga. 
Le jeu est superbe et possede maintenant une bande 
sonore digitalises sur les versions 16 bits! Un futur hit? 




RANDOM ACCESS 

Silkworm est la conversion d'un jeu d'arcade de chez 
Tecmo! C'est un shoot'em'up a scrolling horizontal ou 
vous dirigez soit un helicoptere, soit une jeep, et il est 
bien sur possible de jouer a deux a la fois! II sera 
disponible vers la fin mars, sur ST et Amiga. 



US GOLD 

The Deep, que nous avions presents en Previews dans 
le numero 8 sera disponible d'ici la sortie du journal 
Gauntlet 2 sortira sur Amiga en fevrier, ainsi que Road 
Blaster sur ST et Amiga. 4Th & Inches, un football 
amencain pour Amiga sera test 6 dans notre prochain 
numero, en m&me temps que Tv Sports Football de 
chez Cinemaware. Dur combat! 
Enfin, dans I'annee, devrait sortir Dangerfreak un jeu 
ou vous jouez le r6!e d'un cascadeur, et ou vous devrez 
accomplir des cascades pour des films. Graphique merit 
c'est tres joli, et avec un theme pareil, le jeu pourrait 




c'est tres joli, et avec un theme pareil, le jeu pourrait 
bien etre excellent. Wait and see. 




EPYX 

The Games Winter Edition est sorti sur ST et sera 

disponible d6but fevrier sur Amiga. Test complet dans le 

prochain numero. 

Pource qui est de California Games, I'adaptation ST 

sera egalement pour fevrier. 

D6but mars, nous aurons le droit sur ST et Amiga a The 

Legend Of Blacksflver. C'est un jeu d' aventure a ta 

maniere d'Ultima, avec pres de 15 villes, 40 niveaux et 

un labyrinthe magique. 



ELITE 

En attendant Paper Boy et Ghost And Goblins, dont 
les adaptations sur ST traf nent un peu, Space Harrier 
2 est enfin disponible. Proposant de nouveaux monstres 
et niveaux, le jeu sera teste dans notre prochain 
numero. 
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CINEMAWARE 

Test dans notre prochain numero de Tv Sports 
Football. On attend maintenant Rocket Ranger pour 
ST, puis Land Of The Rising Sun sur Amiga, ainsi que 
Tv Sports Boxing. 



PANDORA 



Galdregon's Domain est une nouvelle tois presents en 
Previews, alors que sa sortie est imminente. II s'agit, 
rappelons-le, du premier clone de Dongeon Master! 



CREOLE 

Nous attendons toujours le nouveau 45t de cette 
compagnie; il devrait etre super, terrible avec de tres 
bons efiets sonores. 11 sera teste dans notre prochain 
numero. 



SOFTWARE HORIZON 

Le prochain jeu de cette jeune societe anglaise 
s'appelle Dragonscape, et nous vous le presentons en 
previews! 




CASCADE 

Disk 15 sera une dis- 
quette qui comprendra 15 
jeux differents. Voila qui 
est bien surprenant en ce 
d6but d'ann6e oil les jeux 
faisant plus de quatre 
disquettes sont monnaie 
courante. 



A 

ATARI 




163, avenue du maine 75014 paris 



ATARI 520 STF 

4 jeux d'arcades 

1 joystick 



3490 Frs 



PROMOTION DISQUETTESl 
DF DD 95 Frs Les 10 



ATARI 520 STF 
Moniteur Couleur 

640x200 

4 jeux d'arcades 

1 joystick 

5190 Frs 



ATARI 1040 STF 

Moniteur Mono HR SM 124 

Traltement de Texte 

10 Dlsquettes vlerges 

1 Taps de Souris 

5990 Frs 



ATARI PC 2 

moniteur mono. HR PCM 124 

double lecteur 5.4 p 

S12KodeRAM 

5490 F HT 



ATARI MEGA ST2 

MONOCHROME 
9950 FHT 

REPRISE DE VOTRE ORDINATEUR 
POUR L ACHAT DU MEGA ST 



Conditions speciales pour les : 

- Comitea d'entrepriees 

- CoUectMtee - Ecoies 
Rense l gnement8 au : 

45 41 26 04 



LOGICIELS 

Toutes les nouveautes 

Importations U.S. et G.B. 

Sur ATARI ST et AMIGA 

Jeux et Bureautlques 

Telephonez au : 

45 4144 54 

Pour Disponibillte et prlx 



Lecteur 720 K 3.5 P 
Lect CUMANA 720 K 5.4 P 
Dlsque Dur meganle 30 
Platelet Amiga 
Imprimante LC 10 {-(-cable) 
FREE BOOT 
Moniteur MONO. SM 124 
Moniteur COULEUR 
Extension memolre 
Impdcnante SD\R LC 10 COUL 
Lecteur Double Far* Interne 



1290 f 
1890 f 
4990 f 

595 f 
2550 f 

350 f 
1390 f 
2190 f 
1490 f 
2850 f 
1050 f 



AMIGA. 500 

+ 5 LOGICIELS 

et cable Peritel 

4290 Frs 



ATARI 1040 STF 

Moniteur Couleur 

Traltement de Texte 

10 Dlsquettes vlerges 

1 Tapis de Souris 

6990 FYs 




NINTENDO CLUB 

J.B.G 

present© las dernieres nouveautes 

LA LEQENDE DE ZELDA 

RAD RACER 

RCPROAM 

METROIDS 



grata de port lotfdeto : 30 Pra. - grata de port materiel : 100 Fra 



VOTRE COMMANDS 



NOM PRENOM . 

ADRESSE 



TEL 

CODE POSTAL . 
VILLE 



C -i-H i nun 



Data exp. 

'"Mil 



LES 
COMPAGNIES 
FRANCAISES 



16/32 EDITION 

Explora 2, d'lnfomedia, sera disponible sur ST peu apres 
la sortie de ce numero, et d'ici un mois ou deux sur 
Amiga. Toujours d'lnfomedia, Rockstar, presents en 
previews il y a 2 numeros, avance rapidement sur les 
deux machines et sera fini pour fevrier/mars. Skrull pour 
Amiga est en cours d'adaptation, alors que Necron pour 
ST sortira en mSme temps qu'Explora 2. 
Fourmi Story est un jeu d'arcade ou vous jouez le rdle 
de cet animal, et Fire Brigade est un jeu ou vous dirigez 
un pompier! 




CARRAZ 

Dejaprevu pour bientot, voici Bambino fait la cuisine, un 
educatif gastronomique base sur les recettes de cuisine! 



ERE INFORMATIQUE 

Le jeu que nous attendons d^sormais tous est Temple 
Of Flying Saucers, un jeu qui Exxosera tous nos voeux: 
graphisme fantastique et idee geniale! 




LORICIELS 

Decidement, ca ne bouge pas beaucoup chez Loricieis. 
On attend toujours A-320 et Cobra 2, mais surtout 
I'annonce imminente d'un grand jeu d'arcade! Esperons 
que nous en saurons plus le mois prochain. 



LANKHOR 



La France entiere attend Vroom, la meilteure simulation 
automobile que nous ayons pu voir, mais aussi Raiders, 
une simulation d'echanges boursiers! Un second jeu 
dans le style de Rudy et Mastico, Ploom, est egatement 
en preparation. 



COKTEL VISION 

Dakar, la legende de Djel et Hermes sont prevus pour 
bientot, et s annoncent tous excellents, mais nous vous 
en dirons plus le mois prochain. 



TITUS 

Titan ne devrait plus trop tarder pour Amiga et ST, mais 
tous les regards sont maintenant tournes vers Knight 
Force, presents en previews. 



INFOGRAMES 

Tintin sur la Lune devrait rapidement sortir. Quant aux 
autres jeux, on n'en sait pas plus pour le moment. 



DES SURPRISES. 

(Saprisfi, bientot 3615 GEN4) 
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UBI SOFT 

Nous presentons B.A.T. en 
previews dans ce numero, 
alors que Skateball, un jeu 
de football ou Ton peut 
tuer les adversaires sera 
egalement bientdt dispo- 
riible. 




OCEAN FRANCE 
CREE 6 EMPLOIS 



1 POSTE: 

FORMATION: 

EXPERIENCE: 



2 POSTES: 
EXPERIENCE: 



1 POSTE: 
EXPERIENCE: 



2 POSTES: 

FORMATION: 

EXPERIENCE: 



DIRECTEUR DE LA PROGRAMMATION 

DUT Informatique ou plus 

Realisation d'un ou plusieurs logiciels ludiques. 

Bonne experience de l'assembleur 68000, du ST et de l'Amiga. 

PROGRAMMEUR ST ET AMIGA 
Realisation d'un ou plusieurs logiciels ludiques. 
Bonne maitrise de 1 assembleur 68000. 

PROGRAMMEUR IBM PC ET COMPATIBLES 
Realisation d'un ou plusieurs logiciels ludiques. 
Bonne maitrise de 1 assembleur 8086. 

PROGRAMMEUR JUNIOR 
BAC Informatique ou plus. 
Connaissance de l'assembleur 68000. 



i~\i~1T7\ A ~%T 12, avenue du 8 mai 1945 

Illy Hj /\T\ 95200 SARCELLES 
Tfl: 39 92 00 38 
FAX: 39 94 44 68 
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Amiga 



IIGI-VIEW 



Le fameux Digi-View de la firme New-Tek fait peau 
neuve. La version actuelle sera desormais 
remplacee par la Gold, ou plusieurs modifications 
bnt ete appbrtees. 

La plus importante se situe sur le Hard, qui dispose 
d'une e'leetronique nettement plus sensible et d'une 
nouvelle presentation. Ce boitier ne demande plus 
d'adaptateur pour se connecter sur les Amiga 500/2000. 
Le sort quant a lui rests pratiquement similaire, seuls 
certains algorithmes ont 6t4 ameliore's offrant ainsi des 
nuances de couleurs plus subtiles. 
Le Digi-View Gold est des a present disponible, a un prix 
pratiquement similaire a celui de l'ancienne version et de 
radaptateur. 




LE GFA 3.0: 

c'etait long, et c'est bon... 

Pratiquement un an apres sa premiere presentation 
au CEBIT de Hanovre, le GFA est enfin disponible 1 

Les Ataristes conaissent tous les virtualite de ce langage, 
qui connais ses dStracteurs mais aussi ses 




inconditionnels. Nous ne ferons pas ici son proces, mais il 
est important de savoir que le GFA est un excelent 
compromis entre la facilite de deVelopement et la quality 
du code fourni. Le GFA ofFre aux prpgrammeurs 
conBrmes les qualites d'un language structure, a partir 
duquel il est possible d'integrer directement du C ou de 
l'assembleur, d'appeler les librairies du systeme (plus de 
300 y sont deja directement implemented), et surtout un 
gain de temps de deVelopement pour tout ce qui concerne 

§ar exemple, 1'interface utilisateur ou la mise au point 
'algorithmes. 
Le debutant trouvera grace au GFA le moyen de 
pene"trer dans les entrailles de son Amiga et d'en sortir 
en peu de temps des applications concretes. En effet, la 
simplicity et l'efficassite de l'editeur ainsi que le manuel, 
tres pSdagogique, garni de nombreux examples, permet 
d'apprehender sans difficulties les tres nombreuses 
commandes ou fonctions du langage. 
II ne nous reste qu'a souhaiter au GFA Amiga le mSme 
succes que la version ST. 
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Void le premier logidel de simulation logique de 

Sualite* professionnelle disponible sur Amiga. Ce 
.it logiciel est particulierement destine aux 
concepteurs de platines logiqucs, 

Le package est constitue" d'un classeur renfermant la 
notice (complete mais encore en anglais), et deux 
disquettes, I'une contenant les librairies de composants, 
l'autre deux programmes. LogicWorks est le programme 
principal qui permet de concevoir ses propres circuits 



La construction s'elabore a deux niveaux. Le premier 
permet, grace a des elements electroniques th^oriques de 
base, l'elaboration de circuits simples qui deviennent, par 



LogidWoiks 




l'intermediare d'un second logiciel ("device Editor"), des 
(Macro)composants. II est possible de reutiliser ces 
Macrocomposants a leur tour dans n'importe quel 
montage de LogicWorks, qui peut a son tour devenir un 
autre Macrocomposant. = I1 est important de souligner que 
le tit est foumi avec une tres importante librairie de 
Macrocomposants: TTL, memoires, 6809 ou Z80, 
resistances et condensateurs... Plus besoin de fouiller 
tout le labo a la recherche du composant si convoite et 
tant m audit... 




On dispose par ailleur, a l'interieur du logiciel de 
differentes fontions, de simulation, de parametrage et 
surtout un chronogrammequi simplifient grandement la 
tache du createur. 

Ce logiciel n'est certainement pas une pan ace", mais 
apporte un confort et une simplicity qui n'a pas de prix... 
en fin 2300 Frs environ 



A.M.A.S. 



Dernier ne de la firme Microdeal, AMAS regroupe 
dans un nieme boitier un echantilloneur (8 bits 
stereo) et un interface MIDI complete. II est 
accompagne d'un logiciel qui permet de nornbreuses 
manipulations. 

Deux versions du HARD sont disponioble, l'une pour le 
1000 et l'autre pour les 500 et 2000. Elles monopolisent 
toutes deux les ports series et paralelle de l'Amiga, 
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respectivement pour les transmissions du MIDI et des 
echantillons. Les entrees audio se ont au niveau ligne sur 
deux prises RCA et sur un jack miniature pour Ventres 
micro. La partie MIDI de offre les tradionelles in, out et 
thru et est compatible avec la plupart des autres 
logiciels. 
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Sur le plan du logiciel, AMAS permet deux tvpes de 
travail, le premier £tant 1'enregistrement et le traitement 
des echantillons, le second offre une gestion MIDI des 
sons obtenus. Sa presentation tres soignee et 
ergon omi que camoufle certainement une certain e 
pauvreta; du nombre des fonctions de traitement. Rien a 
voir avec AudioMaster par exemple, on ne dispose ici que 
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des commandes minimums et indispensable. Par contre, 
AMAS possede un interfacage MIDI, et ouvre ainsi la 
possibilite d'utiliser ['Amiga comme un instrument de 
musique.es sons sont regroupes dans des banks dont le 
nombre depend de la capacite" de memoire disponible (8 
max), pouvant en contenir jusqu'a dix chacunes. Amas 

Eermet d'assigner chaque son d 'une bank a une note, les 
anks quand a elles etant assignees aux canaux MIDI. 
On ne ispose cependant que d'une polyphonie de quatres 
notes. 

Le concept d'AMAS est tres s€duisant, mais 
malheureusement la partie logiciel reste tout de merae 
limits sous sa forme actuelle, le hardware est de bonne 
quality, et devrait satisfaire ceux qui cherche 
simultanement une interface MIDI et un sampler. 
Distribue par 16/32. 



SCULPT 4D 



Enfin disponible, voici une version evoluee venant 
completer la ligne Ray tracing de I'editeur 
Americain. Plus qu'une update, Sculpt 4D peut etre 
considere comme une version profess ionnelle de 
Sculpt - Ani mate, 

Globalement, 1'effort s'est porte vers une reorganisation 
du logiciel et la convivialite en a largement ete amelioree. 
La notice, pour l'instant en anglais, a ete completement 




refondue et offre une approclie plus 
complete du logiciel. 

Ce dernier, par ailleurs, s'est enrichi de nouvelles 
fonctions et modifications: 

- De nouveaux selecteurs de path et de hierarchies; 

- La fonction Modify regroupe maintenant tous les 
parametres en une seule boite, ce qui simplifie 
considerablement la program mat! on et limite d'autant 
les risques d'erreur. Autre avantage non negligeable pour 
les corrections: elle reaffiche les parametres de l'objet ou 
du "vertice" selectionne; 

- Constructions d'objet en spirale; 

- II est possible de rendre invisibles objets ou "vertices", 
dans le but de simplifier 1'edition, ceci n'influencant pas 
le rendu final; 

- II est possible de positionner directement le curseur sur 
l'un des sommets, au centre mathematique ou au centre 
de gravity d'un objet; 

- Un Grid redefinis sable perinet des positionnements 
plus precis; 

- On peut ramener les points d'un objet sur le grid ou sur 
un meme plan; 

- Deux nouvelles matieres ont ete rajoutees: metal et 
transparent; 

- La taille du carrelage de sol est maintenant reglable; 

- Des modes de rendu intermedial res ont ete 
implemented ainsi qu'un full overscan; 

- La partie animation reste pratiquement inchangee, 
excepte que Sculpt 4D peut reconstituer une scene 
in termed! aire entre deux, a un moment 

donne, et qu'il est possible de definir la duree de chaque 
image de l'animation; 

- Les macros ont ete Vendues a la partie animation. Elle 
doivent etre eoncues sur un traitement de texte (format 
ED) et peuvent par la suite etre declenchees par l'une des 
touches du clavier. II est cependant dommage que le 
langage reste primitif, ce qui limite d'autant ses 
possibilites. Le fait de ne pouvoir y inclure des boucles ou 
des procedures mathematiques comme dans un simple 
basic empeche par exemple tout calcul de trajectoire ou 
de ma tier e non lineaires. 



D'une maniere generate, Sculpt 4D devient reellement 
un outil, digne dune station de travail, surtout avec la 
version 68020 (incluse dans le package). Une meilleure 
gestion de la palette HAM et de ['antialiasing offrent un 
rendu graphique d'une qualite irreprochable. Restent 
encore quelques regrets: la fonction fill fait toujours 
quelques caprices, mais surtout un manque de 
parametrage de certaines fonctions telles que la brillance 
ou le smooth restreint le realisme du rendu. Pour le 
mapping, nous devrons aussi attendre une prochaine 
version, que de nombreuses touches cachees et un petit 
panneau dans le coffret laisse presager. 
A deux doigts du reve... 



CREER OU MODIFIER 
un icone Amiga 

Ce qui fait le charme de l'ecran Workbench, c"est la 
lisibilite engendree par la presence de ces petits 
dessins colores. Cependant, il n'est pas toujours 
evident que les pictogrammes vous conviennent, a 
cause rfun souci d'esthetique ou d'originalite ou 
biea simplement a cause de leur absence alors 
qu'ils auraient ete justement tres utiles. 

Mais qu'est-ce qu'un icone ? 



C'est un fichier qui porte le suffixe ".info". Ce fichier a le 
raeme nom que le programme ou tiroir qu'il illustre. Par 
exempie, le tiroir 'System' est illustre par l'ic6ne 
'System. info' et 'Calculator' par l'icone 'Calculator. info'. 
Ces fichiers sont le plus souvent courts (environ un peu 
plus d'un Ko), et ils contiennent le dessin, !e type du 
programme ou tiroir, mais aussi des informations telles 
que leur localisation dans la fenetre Workbench, ou dans 
la fenetre de tel ou tel repertoire. Par exempie, 
'System.info' contient la localisation de l'icone de System 
dans la fenetre de la disquette Workbench et aussi la 
taille, la localisation de la fenetre ouverte en cliquant 
deux fois sur System. Done, un icone est bien plus qu'un 
simple dessin, et sa creation demande done plusieurs 
stapes. 




Dans tous les cas, il vous faudra dessiner voire icone. Sur 
la disquette AmiCone (disponible a la boutique de GEN4), 
on peut trouver le programme VDraw. Qui n'est rien 
d'autre qu'un super logiciel graphique en "domaine 
public" (ne vous attendez pas a DPaint II!), et qui vous 
permettra de creer des brosses, de les enregistrer sur 
disque puis de les transformer en icones par 
l'mterm&iiaire de Zaplcon present dans le tiroir 
Creation de Amicone. 




Pour VDraw, il vous faut dessiner votre icone avec la 
souris, puis se"lectionner l'option "brosse' (la paire de 
ciseaux), ensuite entourer votre dessin avec le cadre en 
deplaqant la souris, et enfin cliquer quand vous etes 
satisfait. La sauvegarde s'effectue en cliquant sur le 
dessin repre'sentant une disquette: une fenetre s'affiche a 
droite ou vous cliquez sur le dessin representant une 




disquette avec une fieche qui pointe vers I'interieur de 
celle-ci (e'est-a-dire transfert vers la disquette). Ensuite, 
il ne reste plus qu'a entrer le nom que vous voulez 
donner a votre brosse ("Brosse" par exempie). 

Zapicon transforme les brosses de VDraw ou DPaint II 
. en icone, void sa syntaxe: 

Zapicon Brosse Icone 

Ici, Brosse est le nom de la brosse creee avec VDraw et 

Icone est le nom que vous desirez donner a votre icone. II 

faut remarquer que pour Zapicon, i! n'est pas utile de 

preciser le suffixe ".info". 

Mais Zapicon ne fabrique que des icones 'Tool", et il 

existe pourtant differents types d'icones (c# se 

complique!). 

Les void: 

Tool: Pout un programme qui demarre tout seul des que 

Ton clique deux fois sur lui (Ex: Calculator sur la 

disquette Workbench); 

Drawer: Pour un tiroir qui peut contenir plusieurs 

programmes (Ex: System toujours sur la meme); 

Prqject: Pour les icones des fichiers 'notes' crees par 

NotePad. 

Garbadge: Un tiroir qui peut etre vid6 sous Workbench 

(Ex: TrashCan). 

Done, apres avoir fabrique un superbe icone avec 
Zapicon a partir d'une brosse de VDraw, Jl ne vous reste 
plus qu'a l'associer au programme desire'. II nous faut 
alors distinguer plusieurs cas: 

* Votre programme est du type "Tool". La, pas de 
probleme. Vous copiez l'icone sur la disquette ou se 
trouve votre programme, de la facon suivante: 

COPY Icone.info RAM: 

COPY RAM:Icone.info dfD:Programme.info 

Oil "Icone.info" est le nom de l'icone que vous avez 
dessine, et "Programme. info" le programme a 'iconiser'. 
Pour verifier, il suffit de cliquer deux fois sur l'icone de la 
disquette, et d'admirer votre icone tout neuf et qui 
marche ! 

* Vous voulez 'iconiser 1 un tiroir, or zapicon ne genere 
que des icones Tool. II faut done les transformer avec 
Icon type: 

ICONTYPE d Icone (pas besoin d'ajouter ".info") 

qui transforme Icone, qui elait un pauvre Tool, en un 
Drawer puissant. Ensuite, il ne restera plus qu'a le 
copier avec le nom du tiroir sur sa disquette. Ce sera la 
meme chose que plus haut avec un Tool. 
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COPY icone.info RAM: 

COPY RAM:Icone.info dfl):Tiroir.info 

Jusqu'a maintenant, nous avons vu comment creer un 
nouvel ic6ne, mais il est aussi possible de ne changer que 
son dessin. Pour cela, on utilisera le programme 
Iconlmage present sur la disquette Amicone disponible a 
la boutique de GEN 4 (j'ai parfois 1'impression de me 
repeier un peu). Iconlmage se demarre a partir du CLI, 
en entrant Iconlmage, ou a partir du Workbench en 
cliquant sur son icone. II suffit de rentrer le nom de 
l'icone a changer ("Programme.! nfo" par exemple), puis 
d'entrer le nom de l'icone qui doit le remplacer 
("Icone.info" par exemple). If faut remarquer qu'ici, nous 
devons 
mettre ".info". 

Cependant, certains icones ont besoin d'un peu plus de 
soins. C'est le cas des icfines "Project'. Par exemple, une 
note ecrite avec Notepad, pour etre affichee, a besoin du 
programme NotePad. Pour qu'elle fasse appel a lui, il 
faut que cela soit inscrit dans le fichier "Note.info' 
("Note' 6tant votre note). Pour cela, on se servira de 
l'option Info' du Workbench qui se trouve dans le menu 
"Workbench' que vous verrez apparaitre en cliquant sur 
le bouton de droite quand vous gtes devant Tehran bleu 
de votre Workbench. Cliquez sur votre Note et en 
laissant le bouton de droite enfonce" et en amenant le 
pointeur sur 'Info', vOus verrez apparaitre une fenetre oil 
sont inscrits le type de l'icone (vous pourrez verifier que 
vous ne vous §tes pas trompe"), d'autres informations et 
TOOL TYPES. 

Dans le cas d'une note, vous avez: Sys: Utilities/Notepad 
c'est-a-dire que 1'Amiga demarre Notepad puis s"occupe 




de votre Note. Si vous venez, par exemple, de creer un 
icone pour une image IFF et que vous voulez commander 
son amchage a partir du Workbench, grace a une routine 
du type ViewILBM, il vous faudra taper dans la fenetre 
TOOL TYPES: Sys:ViewILBM 

Parti de Ik, plus rien ne vous empeche de creer a votTe 

guise_ des_ icones et de laisser libre cours a votre 

imagination deliordante pour illustrer vos ecrans 

Workbench. 

Cependant, certains programmes ne peuvent demarrer 

qu'a partir du CLI, car its ont €t& conqus ainsi. Vous vous 

en apercevrez, si votre programme ne fonctionne pas 

correctement ou si vous obtenez 1'erreur 121 de 

1'AmigaDos, c'est-a-dire que le programme n'est pas 

demarrable. 

Surtout, n'oubliez pas le type de l'icone que vous cr^ez. 

Voila, j'espere que avoir 4te assez clair, et que la force 
soit avec vous. 

Jean Michel Marie- Julie 



LELIVBE 

DU LECTEUR DE DISQUETTE 



Le dernier ouvrage de micro application, 
entieremnt dedie au lecteur de disquette est 
disponible. 

Ce livre s'adresse autant'au debutant qu'au 
programmeur confirm^. II traite des acces et des 
problemes que l'on peut rencontrer des que l'on'a a faire 
au lecteur, aussi bien a partir du workbench, du DOS ou 
du basic, que lors de programmations plus sdfistiquees. II 
analyse ia structure et 1'organisation, des fichiers, 
trackDisk device, des virus, etc... 
Comme dans les autres ouvrages de cet editeur, une 
disquette contenant, les exemples et applications, est 
fournie. 

MAIGA 



/ 



I 







Episode no3: 



A LA DECOUVERTE 
DE L'AMIGADOS 

LE PAYS DES STARTUP-SEQUENCES 



Depuis le mois dernier, vous avez surement 
explore a fondles entrailles de votre disquette 
Workbench, et elle n'a desormais plus de secrets 
pour vous. Vous vous etes certainement deja 
demands" comment fabriquer une disquette de 
travail qui demarre toute seule et qui contient 
votre (ou vos) programme(s) prefere(s). Par 
exemple, installer NotePad sur une disquette 
separee afin de ne pas encombrer votre disquette 
Workbench avec votre futur Best-seller. 

Pour cela, il va falloir faire attention a divers problemes: 

- Kendre votre disquette "Auto-Boot" (qui demarre toute 
seule comme une grande); 

- Ecrire une startup- sequence, c'est-a-dire une liste 
destructions qui seront executes dans l'ordre, lors de 
l'insertion de la disquette; 

- Inclure sur votre disquette TOUS les 6chiers 
necessaires au bon fonctionnement de votre ou vos 
programmes et aussi les commandes CLI utilisees dans 
votre S' ' 



Prenons les stapes une par line, en tentant de ne rien 
ometfcre. Tout dabord, munissez-vous dW disquette 
vierge formatee (avec l'option Format du Workbench). 
Puis enregistrez les commandes CLI necessaires a 
la manipulation: 

cddfO:c 

Copy copy ram: 
Copy dir ram: 
Copy execute ram; 
Copy Cd ram: 
Copy Makedir ram: 
Copy Ed ram: 
Copy Echo ram: 
Copy Bindrivers ram: 
Copy Setmap ram: 
Copy LoadWb ram: 
Copy SetClock ram: 
Copy Path ram: 
Copy If ram: 
Cd ram: 

Puis rendons notre disquette Auto- Boot, en entrant: 

Install dfO: 

(Auparavant, on 1'aura mise dans le lecteur interne). 
L'instruction Install "installe" un boot sur les premieres 
pistes de la disquette, ou le systeme pourra savoir, des 
rinsertion, s'il s agit d'une disquette contenant le Dos ou 
d'une disquette e'trangere. Cette instruction est aussi 
utilised pour de"truire certains virus, car ces derniers 
vont se loger dans les premieres pistes. 
Cela fait, il nous faut creer la Startup- sequence, qui doit 
se trouver dans le tiroir "s" de la disquette comme sur un 
disque Workbench. 

II nous faut done deja fabriquer un tiroir "s": 

MakeDir dfO:s 

MakeDir (ou "Make a directory') signifie "creer un tiroir". 
Nous allons maintenant remplir ce tiroir avec la 
Startup-sequence, grace a Ea. On entre: 

Ed Startup- sequence 

On est maintenant face a un £cran vide et un curseur 
qui attend qu'on lui fasse faire quelque chose. Dans tous 
les cas, il attendra que je vous explique comment faire 
une belle Startup -sequence que vous pourrez montrer 
fierement a vos amis. Voici en exclusivite la 
startup- sequence d'une disquette Worbench 1.2: 

echo "A500 Workbench 1.2 F Version 33.56 

23-APR-87*N" 
BindDrivers 
if EXISTS sys:system 

path sys: system add 
endif 
if EXISTS sys:utilities 

path sysnitilities add 1 
endif 
Dir RAM: 
Path RAM: add 
SetMapf 
Addbuffers dfO: 20 
Loadwb 
failat 30 

SetClock >Nil: OptloadK 
Date 
endcli > nil: 




jot,; 



La commande Echo permet d'afBcher des textes a I'ecran 
(comme Print en Basic, quelle culture!). Le texte doit etre 
entre guillemets, attention a ne pas en mettre a 
1'inteneur de votre texte, sinon c est l'erreur de syntaxe. 



„LE TOUT NOWE^U SC^WJfK COUUU?. 
ENRE6\STRE TUSQl/>vV NOIWpRt5 NU/Wf5 
EN ttOINS PE 10 MW.. . 




Cependant, on peut specifier le type de caracteres, les 
couleurs, la tailte de la fenetre CLI. Nous le verrons en 
fin de cet article afin de ne pas encombrer ce paragraphe. 

BindDrivers permet l'integration des pilotes contenus par 
"Expansion" au systeme. Ces pilotes s'occupent des 
extensions hard de 1'Amiga, comme le disque dur ou 
l'emulation PC ou AT sur un A2000. Done, ne l'oubliez 
pas si vous poss^dez une extension de ce genre. 

La commande if Exists sys:system veut dire 'si System 
existe alors'. Sys repr6sente la disquette avec laquelle on 
a demarre le systeme (ici, e'est le Workbench). II s"agit en 
fait d'un test, et si le tiroir System est sur la disquette 
Workbench, on fait ce qui suit sinon on saute a 
l'instruction suivant "Endif, e'est-a-dire 'fin de 
condition'. 

'Path sys:svstem add' est l'instruction executee si System 
existe. Path d^finit les chemins que 1'AmigaDos suivra 
pour trouver une instruction. C'est-a-dire que si vous lui 
demandez l'execution d'une commande qui ne se trouve 
pas dans le tiroir "c", au lieu de vous dire qu'il ne Ta pas 
trouvee, il ira chercher en plus dans un autre repertoire, 
et ici, il cherchera aussi dans System. Cela permet, par 
exemple au cas oil Ton veuille .utiliser Notepad qui est 
dans le tiroir 

Utilities, d'entrer tout simplement: Notepad au lieu de 
Uti liti e s/Notepad. 

Dir Ram: permet d'afficher l'icone du disque virtuel ram: 
dans le Workbench. 

Setmap f que vous connaissez dej& (le clavier francos). 

AddBuffers met de cote quelques Ko pour votre lecteur 
de disquette, constituant ainsi un buffer. L'acc elevation 

Eroduite vient du fait que les donnees peuvent avoir 
esoin d'un peu de memoire pour s'installer et cela 
evitera aussi des acces disque lorsqu'on en a besoin. Par 
exemple, la premiere fois que vous entrerez Dir, l'Amiga 
chargera Dir, et si vous entrez Dir une seconde fois, il n'y 
aura pas d'acces disque en ce qui concerne la commande, 
mais seulement la lecture de la disquette pour constituer 
le repertoire. Un petit conseil: n'abusez pas de memoire 
pour AddBuffers, car la valeur qui suit AddBuffers 
repr^sente le nombre de blocs de 512 octets reserves et 
cela se deduit directement de la memoire systeme. 

LoadWb ou LoadWorkbench signifie 'charger le 
Worbench'. Si vous l'oubliez, a Ta fin de la Startup, vous 
serez devant un ecran vide, et vous ne pourrez en sortir 
qu'a coup de CTRL+A+A. 

Failat, e'est la limite d'erreur a partir de laquelle la 
startup- sequence doit s'arreter. L'instruction est suivie 
d'un parametre, e'est le seuil de gravite au-dessus duquel 
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1 execution de la startup doit s'arreter. A chaque fois qu'il 
y a erreur, l'instruction retourne un code d'erreur a 
I'AmigaDos: 

5 correspond a une erreur sans gravity 

10 correspond a une erreur pas trop grave, qui peut 
etre corrigee; 

20 correspond a une erreur grave, qui ne peut pas etre 
corrige'e; 

SetClock >nil: Opt load permet a votre Amiga d'etre a 
I'heure. En effet, I'heure de lliorloge interne perraanente 
est chargee dans I'AmigaDos qui possede sa propre 
horloge, mais qu'il a besoin de remettre a I'heure a 
chaque allumage. L'instruction SetClock Opt Save met 
votre horloge interne a I'heure. Bien sur, tout ce que je 
viens de dire n'a aucune importance pour ceux qui n'ont 
pas dTiorloge permanent*, done dans ce cas, ne mettez 
pas cette instruction dans la startup-sequence et vous 
gagnerez un peu de temps. 

Date, ici, affiche la date. II permet aussi de mettre votre 
Amiga a I'heure, avec la syntaxe suivante: 

Date Heure Date 

Pour I'heure, il faut respecter le format: HH:MM:SS et 
rappelez-vous que 29H99 et 97 secondes n'existe pas. 
Pour la date, il faut 1'introduire ainsi: JJ-MMM-AA, 
I'AmigaDos admettant les dates du 02-Jan-78 jusqu'au 
18-Jan-46 (2046). Pour les mois, on ne met que les trois 
premieres lettre, mais en anglais (Jan, Feb, Mar, Apr, 
May, Jun, Jul, Aug, Sep, Oct, Nov, Dec). Si I'une des 
donnees contient des nombres avec un seul chiffre, 
n'omettez pas de mettre un zero avant (pas 5 mais 05). 

C'est le moment de sortir les mouehoirs, car e'est la fin de 
la startup-sequence, et l'on ferme la fenetre CLI. Notez 
que si vous voulez une disquette de travail pour utiliser 
le CLI, vous n'avez qu'a supprimer cette instruction et le 
systeme vous rendra la main des la fin de la Startup. 

Vous avez vu plusieurs fois apparaitre Nil: . II s'agit d'un 
periphenque qui rec,oit les donnees mais qui n'enfait 




rien, et il permet la destruction de donnees indesirables. 

Maintenant, vous savez tout sur la Startup de votre 
Workbench, et vous pouvez utiliser les instructions vues 
ci-dessus ainsi que, bien sur, toutes les instructions de 
I'AmigaDos ou programmes executables. Voyons 
maintenant un exemple de Startup maison... II n'y a pas 
de droit d'auteur, done libre a vous de la reproduire, la 
transformer et la repandre dans le monde entier... 

Run ViewILBM Germaine 

Echo "Bienvenue dans le monde merveilleux de 
l'Amiga !" 

Echo "Dans quelques instants, vous serez aux 
commandes d'une machine extraordinaire" 



Echo " n " 

Echo "Je ne vous demande qu'un peu de patience" 

Echo"" 

Wait 10 

Bin dDri vers 

if EXISTS sys:system 

path sysrsystem add 
endif 
if EXISTS sys:utili ties 

path sys:utilities'add 
endif 
Dir Ram: 
Path Ram: add 
SetMapf 

Addbuffers dfl): 20 
LoadWB 

SetClock >Nil: Opt load 
Date 

Assign Notepad sys: Utilities/Notepad 
Notepad 

Cette Startup ressemble beaucoup a celle du Workbench, 
c'est normal, elle fait tout de meme des choses tres utiles. 
En plus on trouve, 'Run ViewILBM Germaine'. 
L'instruction Run permet d'utiliser le multitache de 
l'Amiga, on en a deja parte au sujet de Ed. Ici, Run 
permet de lancer l'execution de llnstruetion qui suit, tout 
en affichant le message des commandes Echo qui 
suivent. On evite ainsi de rester devant un 6cran vide, 
car pendant que I'image se charge (ViewILBM Germaine 
affiche 1'image Germaine), le message contenu dans Echo 
s'afKche. 

On trouve aussi l'instruction Assign, qui s'occupe des 
"assignations". Par exemple, si vous etes fatigue d'entrer 
Preferences au clavier, grace a l'instruction Assign p: 
sys:Preferences, vous n'aurez plus qu'a entrer "p . Les 
assignations sont tres utiles, car certains programmes 
vont chercher certaines informations sur une disquette 
ou dans un repertoire particulier, et si vous deadez de 
les dep'acer avec le programme sur une autre disquette 
qui ne possede pas le meme nom, il ne les trouvera pas 
sauf si I'AmigaDos intervieiit du fait qu'il aura 6t6 
prevenu par Assign que tel ou tel disque pouvait aussi 
etre appele - autrement. C'est elair ? 
En fait, si un programme vous renvoie une erreur du 
genre 'disquette X n'existe pas' et qu'il est a present sur 
la disquette mais que votre disque s'appelle maintenant 
Y, il faut faire un Assign Y: X:. 

Votre Startup-sequence est maintenant terminee, mais si 
vous rebootez avec cette disquette, vous aurez un 
magnifique message d'erreur du genre: ' Unknow 
command Echo' (Commande Echo inconnue). Car il ne 
faut pas oublier de copier toutes les commandes dont 
vous vous servez dans votre startup dans un tiroir "c": 

Makedir df0:c 

Copy Echo ram: 

Copy Bin drivers ram: 

Copy Setmap ram: 

Copy LoadWb ram: 

Copy SetClock ram: 

Copy Path ram: 

et toutes les instructions supplemental s que vous 
pouvez utiliser dans votre Startup... 

Mais ce n'est pas tout: la derniere fois, nous avons etudie' 
la disquette Workbench et il y avait des tiroirs devs ou 
libs ou sont enregistrees des donnees essentielles au 
fonctionnement de l'Amiga. II faut done qu'elles soient 
pre'sentes sur votre disquette. Inserez votre Workbench 
et entrez ceci: 

CddfO: 

Makedir ram:libs 1 1 1 Fonts I Devs 
Copy libs ram: 



Copy 1 ram: 

Copy fonts ram: all 

Copy dfO: Preferences ram: 

Copy devs ram: all 

Delete ram:devs/printers all 

Makedir ram:dev5/printers 

Copy devs/printers/<Votre driver d'imprimante> ram: 

Cd ram: 

Pas de panique ! En fait, c'est tres simple: si vous avez 
une MPS 1000, il n'est pas vraiment utile d'avoir sur 
votre disquette le driver de 1'Epson. Done, on copie tons 
les drivers en memoire puisquils font partie de Devs, 
puis on les efface, et on fabrique un tiroir Printers oil Ton 
met votre Driver. Bien sur, a la place de <Votre driver 
d'imprimante>, vous mettez MPS_1000 par exemple. 
Toutefois, si vous ne posse"dez pas d'imprimante vous 
n'avez pas k mettre les lignes: 

Copy devs ram: all 

MakeDir ram:devs/Printers 

Copy <Votre driver d'imprimante> ram:devs/Printers 

Deplus, le signe'S'veut dire'et', e'est-a-dire que 
1'AmigaDos fabriquera un tiroir libs, un tiroir 1, etc. 
On utilise 1'option 'All' dans Copy, lorsqu'on copie un 
tiroir et que Ton desire que les sous-tiroirs qu'il contient 
soient aussi copies. 
Cela fonctionne aussi pour une disquette, par exemple: 

Copy dfO: ram: all 

copiera le contenu de dfO: dans ram:. Cependant, cette 
operation est beaucoup plus lente qu'avec Diskcopy. 
Retirez votre Worbench, inserez votre disquette, et 
entrez: 

Makedir ram:libslllFontslDevs 

Copy libs dfO: 

Copy 1 dfO: 

Copy fonts dfO: all 

Copy devs dfO: all 

Copy Preferences dfO: 

II ne faut surtout pas oublier d'enregistrer tous les 
fichiers dont vous aurez besoin avec votre programme et 
le programme lui-meme !!! LTieure de baptiser votre 
nouvelle disquette avec l'instruction Relabel est 
maintenant arrived : 

Relabel dfO: Amelie Coii Amelie est le nom de ma... 
disquette) 

Voila, c'est fini, et pour verifier, rebootez votre Amiga 
avec cette nouvelle disquette. Si vous n'avez pas mis de 
EndCLI, l'e'cran Workbench se trouve derriere la fenetre 
CLI. 





Je vous avais promis de vous dSvoiler les mysteres de 
Ecbo, eh bien les void. II s'agit de codes que Ton entre a 
l'interieur des guillemets, par exemple Echo "*e[lm 
Bonjour" affichera Bonjour en caracteres gras. Je vous en 
donne d'autres: 

*e[lm caracteres gras 

*e[4m souligne" 

*e[3m italique 

*e[7m Video inverse 

*e[2m e"criture noire *e[40m fond bleu 

*e[30m — bleue *e[41m — blanc 

*e[31m blanc *e[42m — noir 

*e[32m noir *e[43m — orange 

*e[33m orange 

*e[nu n represente la largeur en caracteres de la 

fenetre CLI 
*e[nx n represente la largeur en pixels de la marge 
*e[ny n represente la distance en pixel du bord 

supOrieur de la fenetre 
*e[nt n represente le nombre de lignes de la fenetre 

CLI. 

Maintenant, vous savez tout pour fabriquer vos 
disquettes de travail auto-boot et meme leur donner une 
super presentation. Done a bient6t, pour de nouvelles 
aventures. 

Jean Michel Marie- Julie 



Les dessous 

d'AGNES et de DENISE 



Afin de mieux comprendre le listing du dernier 
numero, il est necessaire de posseder une liste des 
registres des eoprocesseurs video de l'AMIGA. Je 
vous donne done aujourd'hui une synthese des 
registres les plus interessants pour realiser des 
animations graph iques. 



Les deux "puces" qui nous interessent sont AGNES et 
DENISE: la premiere regroupe le controleur video et le 
bUtter et la seconde est aussi connue sous le doux nom de 
COPPER. La liste des registres fournit le nom, la taille et 



Umiga 



l'adresse de chacun d'entre eux ainsi qu'une explication 
de son role. L'adresse eat donnee a partir de $dff000, la 
taille, elle, est donnee avec un .W pour un mot (16 bits) 
et un .L pour un mot long (32 bits). 
Certains registres possedent deux adresses, l'une pour les 
lire et 1'autre pour les modifier. Dans ce cas-Ia, les deux 
adresses sont indiquees avec un r pour l'adresse oil Ton 
lit (R pour Read) et un w pour l'adresse oil l'on emt (W 
pour Write). 

Le copper a ete detains dans le dernier numero, je 
donnerai done juste des petits rappels: 

Cet e"trange animal peut se synchroniser parfaitement 
avec le balayage de fecran, et il possede son propre 
langage qui comporte trois instructions: MOVE, WAIT et 
SKIP. Les registres du copper sont les suivants: 

COP1LC.1 ($80) Pointeur sur la copper-list; 

COP2LC.1 ($84) Pointeur sur une seconde copper-list 
(rarement utilisee); 

COPJMPLw ($88) Un appel a cette adresse provoque 
un saut du copper au debut de la 
copper-list pomtee par COPILC; 

COPJMP2.W ($8A) Idem mais pour COP2LC; 

COPCON.w ($2E) Si le bit 1 est a 1, le copper a acces 
aux registres 16 a 31 (a partir de 
$dfflM0); 

DMACON.w ($96w $02r) controle des acces DMA, pour 
que le copper puisse e"crire dans les 
registres, le bit 7 doit etre a 1; 

INTREQ.W ($9Cw $lEr) "Interrupts Request": Permet 
de declencher une IT avec le copper 
en mettant le bit 4 a 1. II faut le 
remettre a apres avoir traite ITT; 

INTENA.W {$9Aw $lCr) "Interrupts Enable": Permet 
d'autoriser ITT copper, pour cela il 
faut mettre le bit 4 a 1. 

L'interruption copper est une IRQ comme une autre, et 
Ton peut tres bien declencher une IRQ en changeant 
n'importe quel bit de INTREQ. La programmation du 
copper se fait dans cet ordre: 

* DMACON pour autoriser le DMA; 

* COP1LC pour indiquer la nouvelle copper-list; 

* COPJMP1 pour valider cette nouvelle adresse; 



H faut de plus avoir emt une copper-list avec des DC. 

La syntaxe des instructions du copper est: 

MOVE[00000O0r][rrrrrrr0][dddddddd][dddddddd] 

r=Registre (toujours pair done bit a 0) 
d= Donnee (mot done deux acces pour les mots longs) 
Cette instruction permet de mofifier lavaleur d'un 



WAIT b7yvyyyy]fxxxxxxxl][bvwww][hhhhhhhO] 

y=Position verticale attendue 

x=Position horizontale (precision de 4 pts lowres et 8 
high) 

b=Le copper doit-il attendre le blitter (0-Oui l=Non) 

v=Masque binaire vertical 

h=Masque binaire horizontal 

Cette instruction attend une position du faisceau 

d'electron. 



SKIP [yyyyyyyy][: 



l][bwvww]nihhhhhh 1] 



y=Position verticale attendue 

x=Position horizontale (precision de 4 pts lowres et 8 
highres) 
b=Le copper doit-il attendre le blitter (0=Oui l=Non) 



v=Masque binaire vertical 
h=Masque binaire horizontal 

Cette instruction passe l'instruction suivante dans la 
copper-list si une certaine position a e'te depassee par le 
faisceau d'electrons du moniteur. 

La deuxieme bete que nous allons eiudier est le blitter. 
Son r61e dans un systeme tel que TAmiga est de 
transferer des blocs de bits afin d'acc&erer les 
animations graphiques. Le blitter est le responsable 
des scrollings, BOBs, et autres excentricites propres a 
1'Amiga... Sa programmation est beaucoup plus eomplexe 
que celle du copper. De plus, il peut aussi tracer des 
lignes, mais nous ne verrons aujourd'hui que la fonction 
de transfert de blocs. Ses registres sont les suivants: 

BLTAPT.l ($50) 

BLTBPT.l ($4C) Ces quatre registres sont les pointeurs 

sur les 
BLTCPT.I ($48) trois sources (A, B & C) et la 

destination du BLTCPT.I ($54) 

transfert (D) 

BLTAMOD.w ($64) 

BLTBMOD.w ($62) Ces registres contiennent les 

BLTCMOD.w ($60) modulos dutransfert, cette valeur 

BLTDMOD.w ($66) est ajoutee a la fin dechaque ligne. 

BLTALWM.W ($44) Masque des 16 pts a droite pour la 

source A 
BLTAFWM.w ($46) Masque a gauche 

BLTCONO.w ($40) 

Bits 0-7 Selection des fonctions logiques 

8 USED Validation de la destination D 

9 USEC Validation de la source C 

10 USEB Validation de la source B 

11 USEA Validation de la source A 
12-15 ASH0-ASH3 Decalage en pts de la source A 

BLTCONl.w ($42) 

Bits LINE trace de ligne 

0=Non (mode blocs) l=Oui 

1 DESC balayage des donnees 

0= croissant l=decroissant 

2 FCI Mode de remplissage 

0=lnterieur l=Exteneur 

3 IFE Mode de remplissage inclusif 

4 EPE Mode de remplissage exclusif 
5-11 Inutilises 

12-15 BSH0-BSH3 

Decalage en pts de la source B 

BLTSIZE.w ($58) Taille du bloc et demarrage du blitter 
Bits 0-5 Largeur du bloc en mots 

64 mots=1024 pts 
6-15 Hauteur en pts (1024 pts) 

Ecrire dans ce registre declenche le 
transfert du bloc 

DMACON.w ($96w$02r) controle du DMA 
Bits 6 Acces blitter au DMA (0=Non l=Oui) 

10 Priority du blitter sur le 68000 pour le DMA 

13 Detection de bloc vide (O^Pas vide l=vide) 

14 Blitter occupe (0=Non l=Oui) 

Le blitter et le 68000 partagent les memes cycles et done 
ne peuvent travailler simultanement (sur 512 Ko) 

Sa programmation se fait dans cet ordre: 

* DMACON (bit 6 et 10 la plupart du temps) 

fc Pointeurs d'adresses BLTxPT source et destination 

* Modulos BLTxMOD (souvent a 0) 



* Masques BLTAxWM (souvent a $fffi) pour la source A 

* controle du blitter BLTCONO 

* idem avec BLTCON1 {pour des transferts de blocs, les 
bits 0, 2, 3 et 4 sont a 0) 

* Demarrage en indiquant la taille du bloc dans BLTSIZE 

* On peut attendre la fin du transfert en testant le bit 
14 de DMACON 

II reste enfin a etudier les registres videos sans lesquels il 
est hors de question de faire des demos... 

COLORx.w ($180+2x) Registre de la couleur x 
Bits 0-3 Bleu 

4-7 Vert 

8-11 Rouge 

DIWSTRT.w ($8E) Coordonnees du coin haut-gauche de 
la fenetre d'affichage. 

Bits 0-7 Coordonnee horizontale (precision de 

4 pts lowres et 8 pts highres) 

Bits 8-15 Coordonnee verticale (precision 1 pt) 

DIWSTOP.w ($90) Coordonnees du coin bas-droite 

BPLCONO.w ($100) controle de l'affichage 
Bits Inutilise 

1 ERSY Genlock video 

2 LASE Mode entrelace 1 (0=Non l=Oui) 

3 LPEN Stylo optique (0=Non l=Oui) 
4-7 Inutilise s 

8 GAUD Genlock audio 

9 COLOR..ON Mode couleur 

(0=Non l=Oui) 

10 DBLPF Mode dual - pi ayfi elds 
(0=Non l=Oui) 

11 HOMOD Mode HAM (0=Non l=Oui) 
12-14 BPU0-PBU2 Nombre de plans 

(0-5 + Halfbrite mode) 

15 HIRES Mode haute- resolution 

(640 pts 0=Non l=Oui) 

BPLCONl.w ($102) 

Bits 0-3 Decalage horizontal des plans impairs 

4-7 Decalage des plans pairs 

8-15 Inutilises 

BPLxPT.l ($E0+4x) x=0-5 Pointeurs videos dynamiques 

BPLlMOD.w ($108) Modulo du playfield 1 en mots. 
Cette valeur est rajoutee au pointeur du bitplan en fin de 
ligne et permet done de definir un bitplan plus large que 
la partie visible. Par exemple, s'il apparait a l'ecran 320 
points dans la largeur (40 octets par ligne) et que Ton 
veuille definir un bitplan de 480 points, il sufnt 
d'indiquer un modulo de 20 octets, ou 10 mots. En fin de 
ligne, le pointeur video sautera 160 points... 

BPL2MOD.W ($10A) Modulo du playfield 2 en mots. 

DDFSTRT.w ($92) Delai avant le "video data 
fetching" (=$0038) 

DDFSTOP.w ($94) Fin du "video data fetching" (=$00d0) 



De plus, il faut savoir que sur Amiga, les pointeurs video 
sont dynamiques. Cela signifie qu'ils s'incrementent sans 
cesse et obligent done le systeme a les remettre a leur 
valeur de depart au deout de chaque balayage. Pour cela, 
la plupart du temps, la copper-list debute par la remise 
en place de ces pointeurs. 

Les effets utilises dans les demos sont souvent dus a une 

i'udicieuse utilisation du copper et des registres videos. 
*ar exemple, lorsque Ton voit une image onduler 
horizontalement avec une amplitude inferieure a 16 pts, 
il est probable qu'elle est animee simplement en 
indiquant une valeur differente a BPLCON1 a chaque 
ligne (grace au copper). Ce type d'animation ne prend 
que quelque dizaines de cycles et est bien plus propre et 
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performante que la meme chose faite a coups de blitter... 
Dans le scrolling du mois dernier, une combinaison des 
deux coprocesseurs permettait d'une part une 
deformation (registres videos + copper) et d'autre part un 
mouvement (avec le blitter). En regie gene>ale, les 
deformations sont faites avec le copper et les registres 
videos alors que les mouvements generaux sont realises 
avec le blitter (on peut neanmoins realiser des scrollings 
en modifiant les pointeurs des bitplans, mais e'est une 
autre histoire, dans le prochain numero peut-etre...). 
Un dernier detail: pour faire une animation "propre", il 
est primordial de se synchroniser avec le balayage. La 
methode couramment choisie consiste a realiser toute 
l'animation dans l'IRQ d6clenchee par le copper (qui est 
synchronise" avec le balayage). 

Un peu de vocabulaire pour se cultiver: 

* Bitplan: "plan de bits". Zone memoire representant un 
plan de bit. II faut autant de bitplan que de bits dans la 
couleur (2 pour 4 couleurs, 3 pour 8, 4 pour 16...). 

* Playfields: 'Terrain de jeu" (quel est le rapport ?) Le 
playfield regroupe des bitplans pour former une "image" 
parrots plus grande que la partie visible a l'ecran. En 
mode dual - playfield, 1'Amiga considere deux playfields, 
l'un regroupant les plans pairs et l'autre les plans 
impairs. 

* Fenetre d'affichage: elle n'a rien a voir avec les 
fenetres d'intuition, e'est simplement la zone ou va 
s'afficher la portion de memoire video delimitee par le 
programmeur. 

* VBL: Interruption declenchee a chaque passage du 
faisceau d'eiectron en haut de l'ecran. 



Voili, e'est tout pour ce numero. Vous pouvez trouver des 
indications plus completes sur le hardware de 1'Amiga 
dans le fameux HARDWARE MANUAL, livre de chevet 
(en anglais) de tout programmeur en assembleur, ou bien 
dans la "bible de 1'Amiga" de Micro -application qui 
detaille egalement les routines des ROMs. 

Apres les quelques explications sur les registres, nous 
pouvons continuer notre etude sur des scrollings sur 
amiga. Oublions quelques temps le blitter pour nous 
consacrer a une programmation bien plus subtile des 
scrollings... 

Les scrollings peuvent etre realises de deux manieres 
differentes; la premiere, utilisee dans le premier article, 
fait le deplacement avec le blitter. Cette technique 
souffre d'un gros defaut: elle est lente, meme avec un 
processeur specialise comme Agnes. La seconde est plus 
elegante et consiste a deplacer les pointeurs videos dans 
la memoire afin de donner une impression de 
mouvement. C'est ce que nous aliens voir aujourdTiui. 
Comme vous pouvez le constater, le programme est court 
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AMIGA 500+CABLE PERITEL 

AMIGA WO-MONCOULEUR 1Q84S 

AMIGA 500jCOULJ=XTENSION 512K 

AMIGA 500 MON.HR.2080 EXTENSfON 512K 

AMIGA 500 COULjGENLOCK 

AMIGA 500 COULDISQUE DUR 20 MEGA 

AMIGA 2000+MONJ084S 
AMIGA 2000 COULDISQUE DUR 20 MEGA 
AMIGA 2000 COUL.EXTENSION 2 MEGA 
AMIGA 2000 COULDD 20 MEGA.EXT2 MEGA 
AMIGA 2000 COULDISQUE DUR 60 MEGA 
AMIGA 2000 COUL.EXTENSION 8 MEGA 



4450 

7250 
7990 
9490 
10690 
13990 

14500 
20490 
20990 
26990 
25990 
37990 



Expeditions en France et a I'etranger des 

reception de votre commande,contactez-nous 

pour disponibilitc en stock. 

SAY assure sur place,tous les jours par 

des personnes serieuses et compctantes. 

Nous acceptons toutes commandes administratives. 

Le materiel et les logickls sont testes. 

Formation assurees par un de nos nouveaux 

services.il est recommande de prendre un 

rendezvous pour toutes demonstration afin 

de micux vous sat isf aire. 

I NOUVEAU SCANNER UNIVERSEL 8000 FRANCS ; 



-PERIPHERIQUES 



LECTEUR COMMODORE 3"l/2 
LECTEUR EXT. 3"l/2 
LECTEUR CUMANAS"l/4 
LECTEUR INTERNE A20G0 
HANDY SCANNER TYPE4 

MONITEUR COMMODORE A1084S 
MONITEUR COMMODORE A2080 

K1TDISQUEDURA20Q0 
D1SQUE DDR 20 MEGA A5Q0 
DEQUE DUR 20 MEGA A1000 
DISQUE DUR 60 MEGA A20D0 

1NFOGRAPHIE ' 

AEGJSDRAW2000 1250 J 



EXTENSION 2 MEGA A2000 
EXTENSION 8 MEGA A2000 
EXTENSION S12K AS00 
CARTE AT A2000 
CARTE XT A2000 



6490 
23490 



CO-PI 

DRAGSTRIP 
SCANNER PRINT 
TABLETTE CRF A3 
1ABLETTE CRP A4 
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DIG! VIEW GOLD 
FILTRE DIGIT DGSS 
DIGTTALISEUR DIAPOS , 
STATIF DIGIT, 
GEL D'lMAGE FB10 
GENLOCK GST P 
GENLOCK PAL A 8802 
GENLOCK GST 2000 
ENCODEUR PAL 
TRANCODEUR MULT1 
INTERmCEMUJl 
VISUAL AURALS 



DELUXE PAINT 2(prinl) 
DELUXE PHOTO LAB 
DELUXE PRODUCTION 
DELUXE VIDEO 
DIGIPAINT (V.2) 
THE DIRECTOR 
EXPRESS PAINT 
FANTAV1S10N 
LIGHTCAM£RA,ACT10N 
PAGE FLIPPER (V.2) 
PHOTON PAJNT 
PHOTON CELL AN1M. 
PHOTON PAINT SURE DISK 
P1XMATE 
PRO WDEO CGI 
FRO VIDEO PLUS 



1250 SCULPT 4D 

290 SCULPT 3D 

890 ANIMATE 

650 FANCY FONTS (sculpt 3d) 

790 FONT LIBRAIRIES (EVP) 

1490 TV SHOW 

690 TV TEXT 

490 VIDEOSCAPE (V.2) 

650 MODELER 3D 690 

650 VIDEOrrrLER 990 

690 XCAD 3990 

S90 

390 BUREAUTlQUEi 

7,0 PROFESSIONAL PAGE 19! 

;250 FROFESSKPNAL PAGE (virane.) 39! 

32 * EXCELLENCE 195 

490 KIND WORDS 9; 

1190 MAX1PLAN 16S 

- 790 PRQWR1TE(V.2) 1IC 

SUPERBASE 9i 

SUPERBASE PRO 199 



I MUSI QUE I 

AEGIS SON1X 
A.MAS 

AUDIOMASTER (V.2) 
DELUXE MUSIC CS 
KCSDR'Ts 
PERFECT SOUND 
PRO MIDI STUDIO 
SYNTHIA 



■LIVRES ■■ 

BIBLE AMIGA 

UVRE DU LECTEUR DISK 

HARDWARE REFERENCE 

INTRO POUR AMIGA 

INTUITION REFERENCE 

ROM KERNEL 

AMIGA ROM KERNEL(REF) 

TRUCS ET ASTUCES 

HEN DEBUTERAMKjA 



■LANG AGES" 

AC FORTRAN 

BENCHMARK MODULA 2 

DEVPACK2 

LATTKZE C (V.5) 

MANX AZTEC C (DEV) 

POWER WINDOWS V.2 

DISK TO DISK 

DOS TO DOS 

FACC 

QUATERBACK 



■IMPRJMANTESi 

299 Crri2EN 120 D 1750 



I STARLC-24/10 



QUME S3400 



3.RUE PERRAULT 7S001.METRO LOUVRE 
TEL.40.20.01.20-TELEX 218 328 



Le programme gere 5 plans monochromes qui ont chacun 
une taille de 320*256 points. Chacun de ces plans 
possede son propre pointeur vidSo; le copper place dans 
ces pointeurs l'adresse du premier mot a lire au debut de 
la VBL. Pour donner 1'impression de rebond, on fait 
varier cette valeur en fonction du temps, de plus, on 
modifie ['amplitude du rebond en fonction du numero du 
plan pour donner un effet de perspective. Pour cela, on 
divise la coordonnee du rebond par 2 a chaque plan que 
Von traite. (le premier a une amplitude de 128 points, le 
second de 64 points, le troisieme de 32, etc.). Le dernier 
detail un peu "partieulier" de cette methode est la 

F alette de couleur. En effet, pour donner une priorite a 
affichage (quel plan sera devant quel autre), on doit 
choisir une bonne palette. Pour comprendre le principe 
du choix des couleurs, il faut savoir comment ie 
coprocesseur video determine la couleur d'un pixel a 
afficher: 

Pour chaque point, le coprocesseur prend un bit dans le 
plan 0, un dans le plan 1, un dans le plan 2, etc... et 
constitue ainsi un groupe de 5 bits qui definit une 
couleur parmi 32 (on trouve la valeur de cette couleur 
dans les 32 registres couleurs). On a done ce tableau (le 
premier chiffre donne la valeur en decimal de la couleur 
d'un point, le second cette meme valeur en binaire et il y 
a un petit commentaire sur la structure de la couleur): 

= 00000 Auncun plan n'a de point 

1 = 00001 Le plan a un point 

2 = 00010 Le plan 1 a un point 

3 = 00011 Les plans et 1 ont des points 

4 = 0010O Le plan 2 a un point etc... 

Done, si on veut que le plan soit devant le plan 1, il 
suffit de mettre la couleur du plan dans les registres 
couleur 1 et 3, et la couleur du plan 1 dans le registre 2. 
Dans le programme que je vous donne aujourd'hui, les 
plans sont bleus avec un degrade entre les plans eloignes 
et ceux rapproches. Le plan 4 (le cinquieme) est le plus 
proche, il est plus clair et a une amplitude de rebond de 
128 points), evidemment, le plan est le plus loin... 

L'action se de>oule ainsi:au dfibut du programme, on fait 
les initialisations qui s'imposent (IRQ, DMA, fenetre 
d'affichage et couleurs) puis le programme est bloque" par 
un BRA ear on ne fait 1'animation que pendant 1'IRQ afin 
d'etre parfaitement synchronise" avec le balayage. 
Pendant l'IRQ: on increments un compteur de temps 

Euis on calcule la position verticale des pointeurs sur les 
itplans avec la formule: Y=(((T and 63)-32) A 2)/8 (vous 
pouvez verifier, ca fait bien "des paraboles periodiques"). 

Apres, on multiplie cette position par 40 pour obtenir 
l'adresse ou 1'on va placer le pointeur de bitplan. On 
divise ensuite cette valeur par deux pour obtenir la 
position du pointeur du bitplan suivant. 



; Plans qui rebondissent 

F. Fleuret 1989 



!ea $dfT000, a6; 
move, w #$7flf, $9a(a6); 
move, w #Sc010, $9a(a6) 
move, w #$7fff, $96(a6); 

move, w #$8380, $96(a6) 
move. 1 #copper_list, $80(a6); 
clr. w $88(a6); 
move. 1 #$2c81b4cl, $8e(a6); 



Arrete le drive 
(sauvage non ?) 
Ad r esse de base 
INTENA (que copper) 

DMACON (que copper 
et bitplans) 

COP1LC 

COPJMP1 

DIWSTRT et DIWSTOP 

(320*128) 
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move, w #$5200, $100(a6); 

clr. 1 $102(a6); 
BPLCON2 
clr. I$108(afi); 

move. 1 #$003800d0, $92(a6); 
DDFSTOP 
move. 1 #irq, $6c; 

lea$180(a6), aO 
lea table_couleurs, al 
move, w #31, dO 
place_palette: 
move, w (al)+, (a0)+ 
dbra dO, place_palette 

bloque :bra bloque ; 



move. 1 dO, -(sp) 
move, w $dff01c, dO; 

and. w$dff01e, dO 
btst #4, dO 
beq fin; 



BPLCONO (5 plans et 
couleur) 
BPLCON1 et 

BPL1MOD et 
BPL2MOD 
DDFSTRT et 

Initialise le vecteur IRQ 



On verifie la provenance 
de l'interruption 



Si ce n'est pas le copper 



En exclusivite 
mondiale! 

(Sapristi, bientot 3615 GEN4) 



'Amiga 

movem. 1 dl/d2/aO/al, -(sp) 

add. w #1, temps 

move, w temps, dO; Y=Ht 

and. w #63, dO 

sub. w #32, dO 

mulu dO, dO 

1st. w #3, dO 

neg. w dO 

add. w #128, dO 

lea table_plans, aO 

!ea copper _list(pc), at 

move, w #4, d2 
place_pointeurs: 

moveq #0, dl 

move, w dO, dl 

Isr. w #1, dO 

mulu #40, dl; 
bitplan+Y*40 

add. 1 (a0)+, dl 

move, wdl, 6(al) 



Adresse du pointeur=Base du 



LES HELIURES DE 

GENERATION 4 SONT 

ARRTVEES 

Generation 4 sortant maintenant tous les mois, il 
devenait urgent de pouvoir rassembler tous les 
numeros de maniere a n'en perdre ou abimer 
aucun. C'est pourquoi toute la redaction s'est 
mise a fabriquer des reliures pendant des 
semaines et des semaines, ce qui explique notre 
retard ce mois-ci. Cependant, vous allez enfin 
pouvoir disposer de ces superbes reliures d'une 
verte couleur eclatante, frappees au logo de 
Generation 4! Sachez que ces reliures permettent 
de rassembler plus d'un numero, 10 plus 
exactement, et que le prix de la reliure est de 65 
francs, port compris. 



swap dl 

move, wdl, 2{al) 

add. 1 #8, al 

dbra d2, place„pointeurs 

movem. 1 (sp)+, dl/d2/a0/al 

move, w #$10, $dffl)9c; Int copper traitee 

table_plans:dc. 1 planl, plan2, plan3, plan4, plan5 

table_couleurs:dc. w 0, 6, 8, 8, 10, 10, 10, 10, 12 12 12 

12, 12, 12, 12, 12 

dc. w 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 

15, 15 

temps:dc. w 

copper list: 

dc. I $00f00000, $00f20000 

dc. 1 $00ec0000, $00ee0000 

dc. 1 $00e80000, $00ea0000 

dc. 1 $00e40000, $00e60000 

dc. 1 $00e00000, $00e20000 

dc. 1 S009c8010 

dc. I SfrHnTe 

; Ces dans ces zones qu'il faut charger les 5 images 

monochromes 

; non-compactees et 320*256 

; Pour cela, il faut faire cinq RI [nomimage] [ImageX] 



Adressez vos commtmdes a: 

FRESSIMAGE 

210 rue du Faubourg Saint-Martin 

75010 PARIS 

NOM: 

Prenom: 

Adresse: 

Code Postal: Ville: 





imagel:blk. b 138 
planlilk. b 10240 
image2:blk. b 138 
plan2:blk. b 10240 
image3:blk. b 138 
plan3:blk. b 10240 
image4:blk. b 138 
plan4:blk. b 10240 
image5:blk. b 138 
plan5:blk. b 10240 



Ce scrolling ne demande que quelques centaines de 
cycles a la machine a chaque VBL, vous pouvez done le 
faire fonctionner en meme temps que la pfupart des 
autres animations. Si vous etes courageux, vous pouvez 
essayer de faire tourner le scrolling qui "rotate" du 
premier article en meme temps et sur le meme ecran. 
Bon travail... 



. FLEURET 



LES VACANCES ^ 

DE FEVRIER 





TOUT SCHUSS 



Karate Kid II 

Jupiter Probe 
1 jeu Psygnosis * 

1 manettedejeu 
1 boitede 



Paquet Cadeau 1 



Mousetrap / Frostbyte 
Pluto's /Blood fever 

Second's Out 
1 jeu Psygnosis * 

1 boite de disquette 

Paquet Cadeau 2 



■fraiTrJlazer 
Deflektoj 
3D Galax/ North Star 
Maitre de fUniveis 
1 jeu Psygnosis * 
1 manette de jeu 
1 boite de disquette 

Paquet Cadeau 3 




Mortevieille 
- 1 st Word 

(traitement de texte) 
1 jeu Psygnosis * 

1 boite de disquette 

Paquet Cadeau 4 



Crazy Cars 

Wizzball / Rampage 

Enduro Racers 

1 jeu Psygnosis * 

1 boite de disquette 

Paquet Cadeau 5 



PackF 

Terroipods 
Barbarian 
Obliterator 

I boite de disquette 

Paquet Cadeau 6 



' au choix Barbarian, Obliterator oi 
Vow, pouvez remplacer les 3 dernier 



lanette etjeu Psygno 



tr de chaque paquet cadea 



Coadj.taic :ic Ver:e. 




MICRO V/ID'ES 

la passion d'un specialiste, la puissance d'une chains. 




- 3 ans d'experience sur ST 

- Pas de demos sur les jeux des Paquets 
Cadeaux (ils ont tous Hi analyses dans 
les 5 premiers numiros de Generation 4). 

- Tous credits possibles 

- Reprise 520 ou 1040 
pour achat Mega ST 

- Service technique sur place, 

dipannage imme'diat. 

- Nombreux peripheriques disponibles 

a desprixMICRO VIDEO 

- Prix et disponibilite peuvent etre 

diffirents dans le magasin de Bruxelles, 

renseignez vous .' 




PARIS 

Loisirs: 8, rue de Valenciennes 750IOParis 

* 40.37.92.75 / 40.34.97.80 + 

Profession™* 135, rue du fbg Si-Denis 75010Paris 

■ 40.37.09.21 

Metro: Gare de PEst / Oare du Nord 


NOUUEAU ! 
MARSEILLE 

75, rue de Lodi 

13006 Marseille 

■B 91.94.15.20 


TOULOUSE 

1 3, me Amelie 
3 1000 Toulouse 

w 61.62.55.55 






HIKVEAI ! 
BORDEAUX 

3, coats 

Alsace et Lorraine 
33000 Bordeaux 

* 56.44.47.70 


TOURS 

8 1 , rue Michelet 
37000 Tours 

* 47.05.78.50 


PERPIGNAN 

8, avenue de 
Grande Bietagnc 
66000 Perpignan 

■» 68 34 2440 


NOUUEAU ! 
LYON 

1 1, 12 cours 
Aristide Bri and 
69300 Caluire 

w 72.27.14.74 


NOUUEAU ! 

1, rue Dons 
1050 Bruxelles 

rt 02/648 9074 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 



■ It B B » ' 



Cheque a la commande ou carte bleue 



DE TRES NOMBREUSES 
EXCLUSIVITEN- 9 
A LA CARTE ... ^M 



LECTEUR 3'5 

DOUBLE FACE 

pour 520 ST 

N.C. 

(pose 150 F) 


LECTEUR 5'25 

NU +.CONNECTIQUE 

POUR EMULER 

UN PC 
COMPATIBLE 

890 F 

PROMO 


LECTEUR 5'25 

NU + CONNECTIQUE 

pour UTILISER 

des DISQUETTES 
5'25 sur ATARI 

890 F 

PROMO 


N0UVEA0 ! 
LECTEUR 5'25 

NU + CONNECTIQUE 

multiformat pour 
tout ATARI ST 
Lit au choix les 

disquettes PC ou ST 

1290 F 


EXTENSION 

POUR AMENER 

un 520 ST 

a un MEGA 

1290 F 

(pose 200 F) 


CLAVIER 
DETACHABLE 
pour 520 et 1040 

1190 F 

(Clavier type Mega ST 


SELECTEUR 
de DRIVE 

290 F 

SELECTEUR 
de MONITEUR 

290 F 


BLITTER 
290 F 

(pose 200 F) 

Imprimante 

135cps NLQ 

Mannesman MT80 

1790 F 

PR0M0 


SOURIS 

390 F 

TRACKBALL 

345 F 

DISQUETTES 

3'5 TDK 

9 r (par 100) 


HOUSSES 

520/1040 
Moniteurs 

CABLES 

Parallele / S&ie 
Midi / Minitel 
Null Modem 

Sur mesure: N.C. 


Toutes nos extensions ou modifications 
s'effectuent sous huit heures. 

REPARATIONS 

Nous reparons toot materiel ATARI: 

Achete' chez nous ou num. Patticulier ou revendeur. 

Devis sous huit heures. 

Hors Garantie ou sous garantie (*). 

b (1)40.34.97.80 

(*)Payant si I'appareil n'a pas €\& achete chez nous 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 



Cheque a la commands ou carte bleue 



... ET DES TOUT PETITS 

PRIX SUR 
ATARI 



EXPLORA 2 

est arrive 

10 /O jusqu'au 31 Mars 89 



Les disquettes 

PROMO ! 

GRANDE MARQUE JAPONAISE 
SF/DD 9 F 
DF/DD 12 F 

(*) par quantite de 100 



Tous credits possible. Consultez nous. 



Les imprimantes 

PROMO ! 




Mannesman MT 80 

135 cps 

Compatible Atari et IBM 
graphique et texte 



,2680-r 1690 F 



Les jeux 

PROMO ! 

Pour tout achat de deux jeux (*) 
une manette de jeu a micro-switch 

GRATUITE 

(*) sauf jeux en promotion 



Reprise de voire 520 ou 1040 
pour achat Mega ou laser 



L'ACTUALITE 

Voici enfin une rubrique sur I'actualite de la 
micro- informatique, et dans laquelle nous 
vous parlerons de tout ce qui se passe ou se 
prepare, en France ou a l'etranger. 



LE SUPER- ST! 

La rumeur circulait depuis plus de trois ou quatre 
mois en Angleterre, et nombreux etaient ceux qui 
attendaient une annonce en debut d'annee de la sortie 
d'un Super-ST. Si, aujourdlnii, la rumeur n'a toujours 
pas ete confirmee par Atari, on sait par contre que la 
society est en rapport avee la compagnie americaine 
Megabyte Computers. Or cette societe" distribue aux 
Etats-Unis un pe>ipherique pour ST qui permet de 
remplacer le 68000 a 8Mhz du ST par un 68000 a 
16Mhz, qui, selon les dires, permet d'accelerer de pres 
de 100% la vitesse de la machine. 

Le Super-ST pourrait done etre directement equipe de 
ce 68000, ce qui serait effectivement fantastique. 
L'une des rumeurs anglaises £tait que le processeur du 
Super ST devait etre le 68020 32-bits mais Atari 
Angleterre a rapidement dementi la chose en 
expliquant qu'il s'agirait d'un 68000. 
Le plus interessant reste tout de meme le fait que la 
machine pourrait avoir le meme processeur sonore 
stereo que l'Amiga, 4096 couleurs affichables et un 
hard pour les scrollings. 

II semble done qu'Atari nous prepare reellement un 
Super-ST, qui serait en fait un Super-Amiga 
compatible ST. Je vous entends deja tous crier: Vest 
pour quand?". Je preTere ne pas vous repondre, car 
avec Atari, il vaut mieux ne pas trop s'avancer vu le 
nombre de projets qui ne se sont jamais realises. 



LES AWARDS ANGLAIS 

Nous vous pretentions dans notre precedent numero 
les 4 d'Or qui etaient, selon nous, les meilleurs jeux de 
Vanned. Voici ceux qui ont e'te' choisis par l'enseroble 
des personnes faisant du logiciel en Angleterre. 

Meilleure conversion de jeu d'arcade: Pacmania 

(Grandslam). 

Meilleur jeu d'aventure: Dungeon Master (FTL). 

Meilleure simulation de vol: Falcon (Mirrorsoft). 

Meilleur graphisme: Starglider 2 (Rainbird). 

Meilleur son: Xenon (Melbourne House). 

Programmeurs de l'annee: les Bitmap Brothers 

(Xenon, Speedball). 

Jeu de l'annee: Virus (Firebird). 



LES 16-BITS JOUENT AU BAND AID 

Activision, Electronic Arts, Virgin/Mastertronic et 
Firebird commercialiseront aux environs de Paques 
une compilation de cinq jeux dont tous les gains iront 
aux enfants handicap's! Une initiative qui avait deja 
ete prise il y a quelques annees, avec le Soft Aid qui 
avait eu lieu en 1987. 



ET UNE CONSOLE NINTENDO 16 BITS 

La nouvelle console Nintendo vient d'etre revelee au 
Japon. Premiere nouvelle, elle sera entierement 
compatible avec la console actuelle, ce qui veut dire 
qu'a l'origine la console aura deja plus de 400 titres 
disponibles. D'autre part, les qualites graphiques et 
sonores de cette console laissent esperer des jeux d'une 
quality superieure a ce qui se fait actuellement sur ST 
Amiga. Cependant, la mauvaise nouvelle vient du 




fait que cette console n'arrivera pas chez nous avant 
1990, au mieux. 



AMIS GARE A VOUS! 

Le piratage est un probleme que personne n'ignore. Si 
nous n'avons jamais pris position dans le passe sur cet 
6ternel debat, il n'en demeure pas moins qu'il y a des 
limites a tout. Ainsi, le piratage est devenu, comme 
eela avait 6t6 le cas pour I' Apple, une des raisons du 
succes de l'Amiga. Mais la ou la difference est 
importante, e'est qu'a l'epoque ou le piratage devenait 
important sur Apple, il y a avait deja de nombreuses 
machines vendues et les 'dtteurs de soft pouvaient 
done rentabiliser leurs jeux. He"las, il semble qu'il n'en 
soit pas de meme sur Amiga, ou le faible nombre de 
machines vendues et le piratage intensif (pres de 90%) 
font que les e"diteurs n'ont plus vrairaent envie de 
passer plusieurs mois de travail pour rien! En effet, 
certains parlent deja d'arreter totalement toute 
production sur Amiga, alors que d'autres nous ont 
clairement dit qu'ils ne se fatigueraient plus pour faire 
de bonnes adaptations des jeux sur cette machine, et 
qu'ils feraient de simples copies de la version ST! II est 
dommage, juste au moment ou les premiers jeux 
vraiment adaptes a l'Amiga arrivaient (Pacmania, 
Sword Of Sodan, Bio-Challenge, Dragon's Lair) que 
l'on en arrive la! D'oii le message de detresse des 
e"diteurs, message que nous reprenons a notre compte, 
car nous aurions bien aime" que soit donne a l'Amiga 
toutes les chances de succes que ses caracteristiques 
laissaient supposer. 

"Stoppez tout!". Nous ne sommes pas ici pour vous 
tenir un discours moralisateur; nous savons d'ailleurs 



ce que beaucoup d'entre vous pensent des gens qui 
tiennent de tels propos, mais sachez que nous 
connaissons tres bien le probleme pour etre proches de 
toutes les parties concernees et le plus souvent Usees 
par le piratage, et qu'a nos yeux, il parait urgent de 
freiner ces activites illicites. A ceux qui crient Amiga 
vaincra", nous disons que les voeux pieux ne sufnsent 
pas et que pour vaincre, il faut deja vivre. La survie 
ou tout au moins l'essor de l'Amiga paraissent bien 
compromis si le piratage continue ainsi! 



ET UNE CONSOLE ATARI 16 BITS 

Ca y est, la societe Atari a enfin annonce l'arrivee 
prochaine (avec Atari, prochain signifie souvent un an 
et plusieurs siecles...) d'une console ST. II s'agira d'un 
ST ou la seule possibility de chargement de jeux sera, 
visiblement, des cartouches, ce qui veut dire que les 
jeux seront assez chers. Esperons que cette console 
verra le jour avant 1990. 

ET UNE CONSOLE SEGA 16 BITS 

Chez S£ga, on prepare egalement une console 16 bits, 
qui a ete presentee recemment. Le seul jeu que Ton a 
pu voir e'tait Space Harrier, et il faut bien avouer que 
c'etait beaucoup plus beau que nos versions ST et 
Amiga, deja tres belles! De ce fait, on peut espe>er que 
cette machine connaitra des adaptations d'Afterburner 
ou de Galaxy Force qui seront de qualite. Comme pour 
la console Nintendo, la console Sega n'est pas prete 
d'arriver en France... 



ET UNE CONSOLE KONIX 16 BITS 

Konix, le specialiste anglais du joystick, lancera cette 
annee, a la rentree plus exactement, une console qui 
risque bien d'etre celle qui d^tronera toutes les autres. 
Avec des graphismes superieurs a ceux de l'Amiga, des 
sons dignes d'un veritable synth^tiseur, et un prix 
avoisinant les 2000F, la Splipstream tel est son nom, 
est une console bien seduisante. De plus, elle est livree 
avec une manette des plus geniales. Cette manette 
possede en effet plusieurs modes de fonctionnement. 
Le premier est en fait un volant, avee accelerateur au 
pied, destine aux jeux automobiles, alors que le second 
transforme le volant en manche a balai pour les 
simulations de vol! Le troisieme, enfin, est destine' aux 
courses de moto! L'outil sera done tres proche des jeux 





d'arcade. De plus, cette manette est reversible, 
e'est-a-dire que le programme peut lui ordonner de 
bouger, ce qui permettra de realiser des effets 
sp^ciaux lors des crashes ou autres chocs! Si Ton 
rajoute a cela que de nombreuses compagnies 
anglaises semblent interess^es par le projet, et que des 
tonnes d'accessoires sont prevus, il semble que la 
Slipstream soit promise a un bel avenir. Par exemple, 
une configuration pour moins de 6000F comprendra la 
console, un moniteur couleur et de quoi moriter dans 
votre chambre une veritable cabine d arcade, bougeant 
comme celle d'Afterburner par exemple. Bon, je 
m'arrete la, mais sachez que nous risquons de nous 
interesser de tres pres a cette machine, et qu'elle a de 
fortes chances d'etre la cinquieme becane dont nous 
parlerons apres l'Amiga, le ST, la Sega et la Nintendo! 
Une affaire a suivre... 



LES JEUX 
LES JEUX 
LES JEUX 

ET 

ENCORE 

LES JEUX! 



(Sapristi, bientdt 3615 GEN4) 



"CE JOUR-LA, ILS VIENNENT P 
TE VAINCKE, AMI '!" ; 

QUATRE EPREUVES, QUATR 
EN VISION SUBJECTIVE 




O ^ ~> 



LES PREVIEWS 



NEUROMANCER 

ELECTRONIC ARTS 
Systeme: Amiga 
Sortie prevue: fevrier 

Neuromancer est le tout nouveau produit du groupe qui 
a deja fait la celebre serie des Bard's Tale, mais qui 
etait aussi a 1'origine de jeux comme Mindshadow, 
Borrowed Time ou encore Tass Time's in Tonetown. Ce 
jeu d'aventure interactif de science-fiction est base sur 
ie celebre livre du meme nom, signe William Gibson (en 
franqais, Neuromancien, disponible Chez J'Ai Lu). 
Neuromancer a d'ailleurs requ les prix Hugo, Nebula et 
Philip Dick, et sera prochainement un grand film. II est 
vrai qu'avec ce roman, on peut dire que Gibson avait 
cree le style Cyberpunk, qui, en science-fiction, 
correspond a un univers dans le siyle de celui de Blade 
Runner: un futur assez glauque et surinformatise! Gibson 
a d'ailleurs eu beaucoup d'influence sur des films 
comme Aliens ou encore Robocop. 
Neuromancer se deroule dans le Japon du 2lieme 
siecle, dans un monde dirige par un gigantesque 
systeme informatique. Le joueur joue le role d'un pirate 
du futur (pas un pirate des mers, un pirate informatique, 
bien sur!), ce qui est bien sur illegal, mais ce qui peut 
surtout s'averer mortel. Le joueur se balade dans les 
rues a la recherche d'un meilleur equipement, mais 
aussi d'informations. Celui qui possede les meilleurs 
materiels, software ou informations est le vainqueur! 
Votre but sera de pirater certains gros reseaux, mais 
ces derniers etant proteges, il vous faudra trouver le bon 
moyen pour passer les protections. 
Au debut du jeu, vous etes dans un quartier malfame, le 
genre d'endroit oil I'on trouve des boutiques d'organes... 
II vous faudra gagner des competences, que vous 
reeevrez sous forme de "puces" que vous implanterez 
dans votre cerveau! il est possible de dialoguer avec les 
nombreuses personnes que Ton peut rencontrer, vos 
amis, des criminels ou encore des nimporte quel 
quidam. 

L'histoire en elle-meme est complexe. Des rumeurs 
circulent selon lesquelles plusieurs de vos amis, 
eux-aussi pirates, ont mysterieusement disparu. Pour 
savoir ce qu'ils sont devenus, vous devrez enqueter et 
meme reussir a penetrer le Cyberspace, qui represente 
tout I'univers informatique gerant latotalite du monde, 
ainsi que tous les programmes... Mais il est extreme- 
ment bien protege, et votre logiciel de piratage aura 
bien du mal a le penetrer! II faudra tier des contacts 
nombreux pour obtenir des numeros secrets, des passes 
et autres codes servant pour le piratage des systemes 
de donnees. Alors que vous decouvrirez de plus en plus 
de choses, vos jours seront de plus en plus en danger, 
jusqu'au moment ou vous penetrerez finalement dans le 
Cyberspace, qui represente I'information a I'etat pur, et 
ou toutes les informations politiques ei militaires se 
trouvent, codees certes, mais a votre portee si vous 
etes assez doue. 

Neuromancer est un jeu d'aventure fantastique, 
incroyable, genial, pour tous ceux qui aiment la 



science-fiction! Le jeu propose une representation en 
3D des lieux, un peu a la maniere des jeux 
Sierra-On-Line. II s'agit done d'une aventure animee, 
puisque vous deplacez quand meme votre personnage a 
F'ecran, et que tout est graphique, y compris les 
instructions que vous dSsirez accomplir qui sont sous 




forme d'icones. 

Le jeu est accompagne d'une superbe musique 

digitalisee qui vient parfaire le tout. Un grand jeu 

d'aventure! 



HUMAN KILLING 
MACHINE 

GO! 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: fevrler 

Les programmeurs de chez Go! avaient note queiques 
defauts aleur jeu de combat: Street Fighter, lis ont done 





decide de recommencer, en ameliorant le tout. Tout 
d'abord, I'ecran de j'eu ne scrolle plus, mais r animal ion 
des personnages est moins hachee. Ensuite, i! y a plus 
d'originalite puisque I'on se balade a iravers ie monde et 
qu'en plus d'ennemis toujours originaux, on se retrouve 
en face de chiens et meme d'un taureau! Cote difficult^, 
il n'est plus question de tuer son adversaire en repetant 
de nombreuses fois un coup qui marche souvent; ici, 
I'ennemi s'adapte a votre tactique et trouvera vite une 
parade a des enchal nements toujours semblables. En 
plus, des qu'il n'est plus frappe, la vitality de votre 
adversaire augmente, et il taut done frapper 
constamment si Ton veut y arriver. Human Killing 
Machine sera tests dans not re prochain numeral 



VOYAGER 

OCEAN 
Systeme: ST 
Sortie pr6vue: mars 

Voyager est un fabuleux jeu en 3D tormes pieines. I! a 
ete realise par Ocean, qui avait commence sa 
realisation apres le succes de Starglider 2! On peut dire 
que le challenge est reussi, puisque dans son genre, 
voyager est aussi reussi. Mais attention, les deux jeux 
sont incomparables, car si Voyager est un jeu d'arcade, 
on y trouve pas du tout le cote jeu d'aventure qui etait 
present dans Starglider 2. En quelque sorte, on est en 
face d'un fantastique Battlezone, rappelant par moment 
la bataille de chars de Tron! Vous dirigez done un char 
qui peut aller un peu partout sur la surface de chaque 
planete d'un systeme! Votre but est de detruire les 
ennemis qui s'y trouvent, mais aussi de survivre. La vue 
que vous obienez est celle offerte du haut du char, et 
vous contraiez I'engin et sa tourelle au joystick! Au fur 
et a mesure du jeu, vous trouverez des modules venant 
s'ajouter a la structure du char, qui permettront des 
vues laterales ou une vue arriere! Enfin, vous pouvez 
egalement larguer des cameras et obtenir a tout 
moment la vue de la camera. C6t6 graphisme, e'est 
aussi beau que Starglider 2 au niveau de la 3D! II 
manquait hSlas le son sur la version que nous avons 
testee, et je ne peux done pas vous dire si le tout rend 
aussi bien que dans Starglider 2. Cependant, Voyager 
s'annonce comme I'un des supers jeux prevus en mars! 




Etes-vous pret a relever ce formidable defi ? 

BIO CHALLENGE est I'un des rares jeux sur micro 

a s'elever au niveau des arcades actuelles. 

Vous n'allez pas en croire vos yeux et vos oreilles. 

160 couleurs, 50 images par seconde 

musiques differentes en 4 voix sur S.T. 

rolling horizontal hallucinant 

• Des monstres splendides 

• 6 tableaux merveilleux 
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DELPHINE SOFTWARE 

' 150, bd Haussmann - 75006 Paris 

■Tel.: 49.53.00.03 - Fox d2.89.19.22 " 

Distribution : SFMI 



BALLISTIX 

PSYGNOSIS 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: fevrier/mars 

Speedball etait assurement I'un des meilfeurs jeux de 
I'annee passee, mais voici que Psygnosis projette de 
sortir Ballistix, un jeu du meme style mais visiblement 





mai du tout. Le but est, bien entendu, de marquer plus 
de buts que votre adversaire, qui peut etre soit un 
second joueur, soit I'ordinateur... Laou qadevient droie, 
c'est au niveau des effets qui agissent sur le jeu, car ils 
sont nombreux et tres varies. Par exempie, il y a des 
aimants qui attirent la baile, des diviseurs qui separenl 
le ballon en plusieurs, des Heches qui accelerent le jeu 
de maniere folle, des bumpers qui vous font rebondir, 
des aspirateurs qui vous alirapent et vous recrachent en 
un autre endroit du terrain, etc... En plus de tout cela, 
Ballistix possede un mode d'edition qui permet de iaire 
soi-meme des terrains et d'agir surtous les parametres 
du jeu. Si Ton rajoute a cela que les graphismes son! 
dignes de Psygnosis et qu'au niveau du son, c'est tout 
aussi genial... Voila I'un des prochains HITS de 
Psygnosis! 



cent tois mieux! Tout d'abord, le jeu propose pres de 
130 terrains, toujours differents, ce qui n'est d6ja pas 



DRAGON NINJA 

OCEAN 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: mars 




Encore une preview sur ce programme en cours de I 
finition chez Ocean, mais avec cette fois-ci une 
meilleure vue de ce que sera le jeu. Tout d'abord, il sera I 




possible d"y jouer a deux, ce qui est une exceliente 
nouvelle. Ensuite, on y reirouvera tous les niveaux du 
jeu d'arcade atnsi que tous les ennemis. Voifa qui est 
chouette non? Pour ce qui est du scrolling, nous avons 
pu le voir et on peut vous dire qu'il est tres chouette. 
Bret, il n'y a rien a redire, si ce n'est que la realisation 
est exceliente. 



ASTAROTH 

HEWSON 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: mai 

Astaroth, c'est le nom de I'ange de la mort! C'est aussi 
I'un des prochains jeux de chez Hewson un jeu 
d' arcade/ aventu re avec de somptueux graphismes de 
Pete Lyon, le graphiste de la piupart des jeux de chez 




Microdeal! Dans Astaroth, vous dirigez un petit 
personnage a I'interieur d'une tombe maudite, et le but 
est bien sur de ramasser le plus de tresors possibles 
C'est graphiquement superbe, mais il reste difficile de 
juger le jeu sur le peu que nous avons pu voir pour le 
moment. En tout cas, qa s'annonce tres bien! 




ZAC MAC KRACKEN 

AND THE ALIEN 

MINDBENDERS 

LUCASFILM GAMES 
Systeme: Amiga / ST 
Deja sortie en V.O., sortie fin fevrier en V.F. 

Derriere ce litre digne des films de S.F. des annees 50 
se trouve le tout dernier jeu de chez Lucasiiim Games. II 
s'agit d'un jeu d'aveniure anime, a la maniere des 
Sierra-On-Line, mais en plus simple cfite niveau, car se 
jouant entierement a la souris. Vous pouvez prendre ie 
role de plusieurs personnages, selon le moment du jeu, 
mais la partie est egalement entrecoupee de scenes 
comme dans un film, qui montrent ce que font d'autres 
personnages. 

Graphiquement c'est tres chouette, et les sons ne sont 
pas mais du tout ! Mais c'est au point de vue du scenario 
que le jeu est fantastique. Vous etes un journaliste qui 
en a marre d'ecrire des articles nuis, et vous decidez de 
vous interesser a une affaire et range d'extra-terrestres 





Cependant, il sortira d'ici une semaine entierement en 
francais, a I'ecran et pour la documentation, ce qui le 
mettra a la portee de tous! Test complet ie mois 
prochain. 



qui rendent les gens debiles par telephone! Comme 
vous Ie voyez, tout est fou dans ce jeu, et Ton y trouve 
par exemple un ecureuil a deux tetes... Le jeu est 
presente avec un journal et d'autres elements 
importants, et est deja sorti en version anglaise. 



FIRE PANTHER 
nni^Anr Systeme: Amiga / ST 
D H Iva A U t Sortie prevue: mars/avnl 

Voici I'un des prochains wargames d'excellente qualite 
qui arrivera sur ST et Amiga. II s'agit du premier jeu de 
la societe Panther, une compagnie Australienne! Le 
scenario est classique, puisqu'il se ddroule durant la 
seconde guerre mondiale, mais la realisation est 
exemplaire, avec un souci de realisme tres pousse. 
Cependant, malgrfi une utilisation tres simple, lejeu est 
d'une complexite effarante qui repoussera tout 
debutant, mais qui plaira beaucoup aux experts en la 
maliere. 




FRIGHT NIGHT 

MICRODEAL 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie pr6vue: mars/avril 




Fright Night est un jeu base sur le film du meme nom, 
"Vampire vous avez dit vampire" en tranqais. Mors 
meme que la suite de ce film est sortie sur nos ecrans (a 
ce propos.'cette suite est aussi bonne que te premier 
film, alors n'hesitez pas a y aller), le jeu arrive enfin dans 
sa version Amiga, programmee par Steve Bak. Vous 
jouez le role du vampire el controler un sprite enorme 
au travers de la maisort. Ce qui frappe vraiment, c'est la 
qualite des graphismes qui est exceptionnelle. Le pire, 
c'est que le jeu en iui-meme est aussi genial, puisque 
vous devez vampiriser les habitants de la region, avant 
qu'ils ne viennent un jour vous clouer au lit, pour de bon! 
Ce soft sera peut-etre la derniere realisation de Steve 
Bak, qui apres avoir declare qu'il etait devenu trap bon, 
a decide d'aller vendre des glaces et des sorbets a 
Londres... Gageons qu'il reviendra rapidement vers un 
micro, sans quoi les scrollings risquent de nous sembler 
quelque peu laids... En attendant, je ne saurais que vous 
conseiller d'acheier Fright Night a sa sortie, car vous ne 
pourrez pas le regretter. 




COSMIC PIRATE 

PALACE 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: f6vrfer/mars 



Ce jeu sortira juste apres Barbarian 2, dont la sortie ne 
devrait plus tarder. Nous vous I'avions deja presente sur 
Amiga, mais nous I'avons maintenant vu sur ST oil il est 
aussi beau! Cosmic Pirate est un jeu qui mele arcade 
avec un petit peu de strategie, mais c'est surtout un jeu 
qui mele de nombreux petit s jeux. Ainsi, pour 
commencer de vraies missions, vous devez deja 
accomplir des epreuves sur un simulateur. Les jeux 
proposes sont alors avec des graphismes vectoriels, un 
peu comme dans Asteroids. Ce n'est qu'apres que le 
jeu prend toutes ses couleurs, et que vous vous lancez 
dans des missions de plus en plus complexes. Scrolling 
multidirectionel ultra-rapide et enormes sprites sont au 
rendez-vous de ce jeu ou 1'humour n'est pas absent, lui 
non plus! 




Magnez-vous! 



(Sapristi, bient&t 3615 GEN4) 
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B.A.T. 



UBI SOFT 

Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: mars/ avril 

Voici I'un des jeux d'aventure que tout le monde attend. 
B.A.T. , soit Brigade des Affaires Temporelles, vous 
plonge en plein 22ieme siecle, dans un monde a la 
Blade Runner. Je passe sur le scenario, assez 
complexe, en vous disant simplement qu'il vous faut 
retrouver un gros mechani! Le jeu se joue entitlement a 
la souris, grace a un systeme d'icones des plus 
ingenieuxSGraphiquement superbe (on a I'impression 
que les images utilisent plus de 16 couleurs!), BAT. est 
ie type meme de jeu d'aventure comme en veul le 
grand public. De plus, le soft sera vendu avec une 
cartouche qui permettra d'avoir un son de 8 voies 
digitalisees, mono certes, mais qui rendent tout de 
meme tres bien! En un mot, vous avez devant vous I'un 
des prochains hits de 1989! 



KNIGHT FORCE 

TITUS 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: Mai 

Pourquoi vous parler deja d'un jeu qui ne sortira qu'en 
mai? Tout d'abord parce que quand on nous annonc6 
Knight Force, nous avons voulu en savoir plus, au point 
meme d'en faire la couverture de ce numero. Ensuite, 
parce qu'apres Crazy Cars 2 et Titan, nous etions 
curieux de savoir si chez Titus, ils allaient pouvoir 
maintenir le rythme... Visiblement, la reponse est oui! 




Dans Knight Force, vous jouez le role d'un chevalier qui 
devra traverser de nombreuses epoques pour y 
retrouver des sorciers qui se sont echappes de leur 
espace-temps. Les sorciers sont au nombre de 7, et les 
epoques sont la prehistoire, !e moyen age et le monde 
contemporain. Vous allez done, avec votre cheval, 
parcounr les siecles et vous tenterez de retrouver les 
tours ou se cachent les sorciers. Helas, ceux-ci 
disposent d'un grand pouvoir, et nombreux sont les 
ennemis qui s'en prendront a vous. Durant la prehistoire, 
vous devrez faire face a des monstres divers ainsi qu'a 
des pt^rodactyles, alors que le moyen-age vous verra 
vous faire agresser par des gnomes (Tiens! Mic Dax!) ou 
encore par des archers qui tendent des embuscades 
danslaforet! 

Enfin, a l'6poque moderne, des policiers, punks et 
mercenaires tenteront tout pour vous arreier! 
Le jeu, qui sera plus ou moins complet selon la machine 
et selon le drive (simple ou double face), sera soft en 3D 
soit en 2D, selon ce que voudra le joueur. En fait, il est 
possible de changer a tout moment , selon ce que vous 
preferez! 

Voila done ce que devrait eire Knight Force lorsqu'il 
arrivera en mai. Cependant, comptez sur nous pour 
vous presenter de nouvelles photos des que nous en 
aurons. 



ROBOCOP 

OCEAN 

Systeme: Amiga / ST 

Sortie prevue: mars/avril 

Et voici enfin le jeu base sur le film du meme nom. Nous 
vous presentions Robocop dans la rubrique Sous les 
Arcades le mois dernier, et nous sommes fiers de 
pouvoir enfin vous le presenter dans sa version micro. 
Le jeu, en cours de programmation, est I'oeuvre du 
programmer de Wizball et d'Arkanoi d 2, ce qui veut 
dire que qa devraii bien s'annoncer. Graphique merit, qa 
n'est pas mal du tout, m§me si le personnage est 
beaucoup plus petit que dans le jeu d'arcade (il faut dire 
que nous I'avons vu apres avoir joue a Dragon Ninjaou 
les sprites sont aussi grands que dans I'arcade!). Cote 
scrolling, e'est pas vraiment ce que Ton a vu de mieux, 
mais comme il s'agit d'une preversion, je ne prefere pas 
en parler... surtout que le programmeur est assez bon (cf 
le scrolling dans Wizball). Enfin, fa maniabilite du joueur 
est particulierement bonne, puisque Ton arrive 
facilement a la faire tirer la ou on veut. Tout.ce que Ton 
trouve dans le jeu d'arcade se retrouvera dans la version 
micro, et le programmeur promet meme d'en mettre 
plus! 
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BATTLEHAWKS 1942 

LUCASFILM GAMES 

Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: mars / avri! 

Ce sera le second jeu de chez Lucasfilm qui sortira sur 
des micros 16 bits. II s'agit d'un simuiaieur de vol et de 
combais aeriens qui couvre pret de cinq grandes 
bataiiles de la guerre du Pacifique. Avec trois types 
d'avions disponibles, un nombre eleve de missions mais 
surtout grace a une realisation irreprochable, ce jeu 
devrait etre I'un des meilleurs simulateurs. En effet, les 
details sont incroyables. On voit le pilote a travers la 
vitre, les tirs sortent exactement des mitrailleuses, un 
avion alli6 touche en vol explose et devoile un 
parachute, signe que le pilote s'est ejecte... des 




panaches de fumee s'elevent d'un bateau gravement 
touche... Battlehawks 1942 est un veritable film, ce n'est 
plus un jeu, tant tout y est realiste! Et il y a m§me un 
mode Replay qui permet de revoir toute la balaille du 
point de vue que Ton desire. C'est vraiment fou! 



ARCHIPELAGOS 

LOGOTRON 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: mars/avril 

Ce jeu, qui ne sortira certainement pas sous ce nom, 
risque bien de faire parler beaucoup de lui. En effet, il 
semble aussi genial que Sentinel et aussi bien realise 
qu'un jeu comme Virus. Archipelagos se deroule dans 
un archipel d'i les. II faut arriver a atteindre le centre du 
reseau d'T le, la oCi se trouve I'Obelisque que vous devez 
detruire. Pour cela, vous devez connecter toutes !es 
pierres a I'Obelisque. Vous avez la possibility de vous 
deplacer dans ce monde en trois dimensions, et vous 




pouvez creer des ponts entre diverses i les. Mais vous 
devez (aire attention aux arbres qui poussent et 
repandent un virus sur le sol. En effet, vous ne pouvez 
pas marcher sur les terres contaminees par le virus! II y 
a aussi des sortes d'oeufs qui devorent les plages petit a 
petit et font ainsi disparai tre des i les entieres. Bref, 
Archipelagos est un jeu de strategie geniai et original! 



J 



DRAGONSCAPE 

SOFTWARE HORIZON 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: fevrier/mars 

Dans ce jeu de shoot' em' up a scrolling, vous dirigez un 
dragon qui doit, avec son mai tre, combattre de 
nombreux ennemis pour delivrer les nations du Mai. Des 
ennemis, des pieges, des labyrinthes et une animation 
Ires fiuide: voila ce que nous promettent les auteurs du 
jeu! II ne reste plus qu'a esperer qu'ils disent vrai! 




INCREDIBLE 
SHRINKING SPHERE 



ACTIViSION 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: fevrier 





GALDREGON'S 
DOMAIN 

INTERCEPTOR 
Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: fevrier 

Le premier clone de Dungeon Master arrive enfin. Dans 
ce jeu, vous devez recuperet 5 gemmes, ce qui pourrait 
sembler facile, si le jeu ne comportait pas plus de 2500 
lieux! Pour recuperer les gemmes, vous devrez affronter 
de terribles monstres, et comprendre rapidement 
certains pieges. Vous trouverez de I'aide a la taverne oil 
vous pouvez discuter avec les habitants... C'est la 
principale difference entre Galdregon's Domain et 
Dungeon Master, car le premier se deroule egalement a 
I'exterieur des donjons. Cote deplacemeni et action, 
tout se fait par icones et done a la souris, ce qui est 
particulierement pratique. Enfin, les graphismes et le 
son sont excellent. Par exemple, rares sont les murs 
nus comme dans Dungeon Master. Ici, on y trouve 
souvent des objets comme des bibliotheques ou encore 
des tableaux... et comme les sons digitalises sont tres 
impressionnants, on se retrouve vile pris dans le jeu! 
Alors, mieux que Dongeon Master? Nous ne pouvons 
encore repondre, car nous n'avons pas joue assez 
longtemps a Galdregon's Domain pour savoir si de 
nouveaux elements sont introduits au fur et a mesure du 
jeu, mais si I'aventure est interessante, ce jeu sera 
certainement parmi les hits de I'annee. 




Voici enfin unjeu original signe Activision, et dont la 
reussite est totale. ISS (c'est plus simple) est un jeu qui 
peut rappeler Marble Madness. En effet, vous y dirigez 
une boule dans un decor en trois dimensions. II y a des 
tonnes d'effets qui se declenchent selon les dalles (plus 
de 20 difierentes) sur lesquelles la boule roule, des 
monstres, des aides... et ce n'est pas tout. Votre boule 
change partois de taille, ce qui est un veritable probleme 
car certaines dalles sont si fragiles qu'en passant 
dessus, vous feriez tout tomber! Possedant des 
graphismes superbes, ISS esi unjeu comme nous les 
aimons bien. Plus prenant qu'Airball, ce jeu demande 
tout de meme un peu d'entrainement si Ton veut bien 
manoeuvrer la boule... Ensuite, difficile de decrocher! 



RUN THE GAUNTLET 

OCEAN 
Systeme: ST 
Sortie prevue:avril 

Run the Gauntlet est un jeu base sur une emission 
televisee anglaise, que nous.se connaissons pas du tout. 
II s'agit en fait d'epreuves sportives ou s'affrontent 
plusieurs pays. Les sports son! des courses de 
nors-bords, de quad et j'en passe. Ce que nous avons 
vu de Run The Gauntlet etait vraiment un tout debut, 
mais !e jeu semblait au moins assez original. Les 
courses sont vues du dessus, et la maniabilite est assez 
bonne. De toute maniere, n'etant pas prevu avant avril, 
on vous en reparlera d'ici la! 









VINDICATORS 

DOMARK 

Systeme: Amiga/ ST 

Sortie prevue: mars 

Nous sommes enfin en mesure de vous presenter la 
premiere adaptation par Domark de la longue serie de 
jeux Tengen que cette comapagnie a achetee. Le jeu 
permet a un ou deux jpueurs (simultanement) de diriger 
des tanks dans un decor qui scrolle dans toutes les 
directions, a !a recherche de la sortie vers le prochain 
niveau. Bien siir, d'autres tanks sont la pour les en 
empecher, mais si vous ramassez tous les bonus que 
Ton trouve a chaque niveau, vous pourrez, en fin de 
niveau, refaire ie plein de munitions, de fuel, 
d'ecrans- protectees, et meme acheter de nouvelles 
armes! Le nombre d'ennemis augmente bien sur aufur 
et a mesure des niveaux, ainsi que leur variete. Apres 
les tanks, des tourelles, mines, soucoupes, champs de 
force tont leur apparition, et le jeu devient un enfer 
complet. Vindicator est un excellent jeu d'arcade, 
surtout si I'onyjoue a deux, et la conversion s'annonce 
de bonne qualite... 



V. 
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AGA! AGA! AGA! 
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VOTRE OBJECTIF EST TRES SIMPLE 

MAIS LOIN D'ETRE FACILE: DEVENIR 

l/N COSMIC PIRATE COURONNEDE 

SUCCES ET DE PREFERENCE Bl EN VIVANT 
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"Cosmic Pirate est superbe graphiquemen 
rapide et original pour ce qui est des jeux propo 
II risque de faire un malheur 

Generation 4 
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WEE LE MAMS est la 
course d'endurance par 
excellence: Aucune autre 
course ne^peut lui eti 
comparee, aucune autre ne 
sollicite autant phusiquemen 
et mentalement un pitote. Le 
coureur doit puiser au fond dt 
lui meme les ressources 
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WEC LE MAIMS n'est pas unjeu— c'est line veritable experience de PjM0SBS8&^' 
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